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campionato non ti soddisfano? 
Inverti le sorti della tua squadra con SOCCER MANAGER PLUS . 

- Possibilità di scelta dei tuoi giocatori preferiti. 
- Tutte le squadre di serie A e B- 
- Scudetti, coppe, promozioni. 

- E molto altro ancora 
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A590 

Un duro dal cuore... magnetico 
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RISC.HIO CALCOLATO 

La Acorn ci riprova col suo 'home 
computer definitivo'... riuscirà? 

Uno standard per 

SUONARE appuntamento 
tfvviifink col mitico MIDI 

Magia & Spada 

TGM incontra la SSI e svela i suoi 
progetti software 
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Scusate il titolo 'banaloidc', ma era doveroso 
inaugurare il terzo anno editoriale di TGMcon 
un frase di buon auspicio. . 
Come promesso nell'editoriale del numero 
scorso in queste pagine trovale alcuni degli ar- 
ticoli 'saltati' nei numeri scorsi, e sarebhe davvero carino 
da parte vostra scriverci esprimendo^ vostro parere su di 
essi (vi sono piaciuti, non li avete proprio guaKlati. ne vo- 
lete di più, non volete nemmeno sentirne parlare, non ave- 
te voglia di parlarne, ctc). , 
Questo mese vorrei che prendeste un attimo in considera- 
zione l'aspetto 'tecnologico' di TGM: questa rivista viene 
realizzata, come abbiamo già avuto modo di dire in passa- 
to, con computer diversi collcgandoli nella fase finale per 
trasferirne i dati ad una destinazione comune -r- il Macin- 
tosh. 

In seguilo può capitare (è il caso di questo numero) che 
tutti i testi vengano trasmessi dal Mac della redazione a 
quello di casa mia (1000 chilometri!) via modem, mentre 
le note 'grafiche' vengono 'sparate' via FAX. 
Se questa non è 'informatica distribuita'. . . 
Inoltre, forse non tutti sanno che la nostra opera 'informa- 
trice' utilizza anche la telematica (chi possiede un modem 
con standard Videotel ed è abbonato a tale servizio può 
raggiungerci attraverso la Mailbox 013171679) e la televi- 
sione. Quest'ultimo mezzo di informazione è un traguardo 
raggiunto da poco, e chi può sintonizzarsi su ANTENNA 
3 LOMBARDIA scoprirà che ogni mercoledì, verso le 
18,45, Stefano presenta dei giochi ali 'intemo di uno 'spa- 
zio' dedicato ai vidcogames nel programma "Angoli". 
Non mancate di seguirlo, e scriveteci con le vostre opinio- 
ni e i vostri consigli anche su questo argomento. 
Infine, visto che parliamo di 'tecnologia', vi preannuncio 
un grosso articolo (o una serie di brevi articoli) sul futuro 
della tecnologia 'vidcoludica' e del futuro divertimento 
elettronico in generale. 
Non perdetevi il numero di febbraio, allora, e buona let- 
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Stanno alludendo cose strane... 

La fanghiglia e in aumento. Il 'litanie é arrivalo. E. 

dopo 300 anni. Vigo il Carpavano ne ha in serbo delle 

belle. 

Chi chiamerai? 

Klmetli In piedi la tua organizzazione 

acchiappafanlasmi. Affronta le strade sulla tua 

Ectomoblle. Val nelle profondità della terra a scoprire 

un fiume di poltiglia ed escine vittorioso con la Statua 

della Libertà. Il lutto per far trionfare 11 bene su] male 

e annientare il malvagio Vigo al Museo delle Arti. 

Sfide di azione, avventura, strategia e gran 

divertimento. 

GHOSTBUSTERS 11. 
Disponibile per: C64 Cass/Disco. Amslr. Cass/Uisco. 
Spect.. Amiga. ST. IUM. 

TUTTI I DIRITTI RISERVATI 
DISTRIBUITO IN ITALIA DA 
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DRAGON'S LAIR II 

Siamo siali i primi a pubblicare una foto del primo Dra- 
gon's Lair 'casalingo' — e anche i primi a pubblicare 
foto di Space Ace. 

Potevamo mancare all'appuntamento con il 'data disk' 
che costituisce la naturale espansione del primo gioco? 
Come sapete, Singe ha un padrone, e questo losco indi- 
viduo ha avuto la barbara idea di rapire la vostra amata 
Daphne dopo qualche giorno che eravate riusciti a 
strapparla dalle grinfie del drago. 
Un momento, sento delle proteste. . . ah, sì, avete ragio- 
ne: il primo Dragon's Lair era una pena per il carica- 
memo. Beh, prima di tutto questo 'seguito' può essere 
installato su hard disk (vi siete letti la recensione dell'A590 su questo numero?), sfrutta la velocita di calcolo dei coprocessori 
68010/20/30 e può essere abbinalo al primo Dragon's Lair ottenendo così ben venti minuti di gioco continuo (ammesso che 
riusciate ad eseguire tutte le mosse nel modo giusto senza mai sgarrare, altrimenti diventano ore di gioco continuo). 1 tempi di 
caricamento sono stali inoltre migliorati e per rendere il gioco ancora più 'indolore' potete anche eliminare la famosa 'inver- 
sione speculare' delle stanze/scene di gioco. 

Infine, come classica ciliegina sulla torta, è presente un 'help' che visualizza la direzione giusta nella parte bassa dello scher- 
mo ed è possibile anche salvare la posizione di gioco per non dover ricominciare tulio d'accapo. 

Dal punto di vista grafico sembrerebbe che questa nuova versione di DL contenga un leggero raffinamento artistico, anche se 
si nota sempre la mano di Jeremiah, Michael e Timothy O'Flaheriy della Visionary/Mcdia Design. Attendiamo con ansia, e 
per questo abbiamo lasciato un po' di spazio sul nostro (ehm, di Stefano) hard disk. 



HIGHWAY PATR 



La Infogrames potrebbe presentarsi senza problemi per il 
titolo di software house straniera dell'anno 1989 — con 
titoloni come Norui & South, Sini City (ma non era della 
Brodcrbund?), Teenage Queen e Kult, i nostri amici pari- 
gini si sono imposti come una forza commerciale di otti- 
mo livello nel mercato inglese e italiano. E con la serie di 
nuovi giochi presentali in questi mesi, gli anni Novanta 
sembrano sorridere ancora di più alla casa francese. 
La loro più recente release riguarda il genere delle simula- 
zioni di guida, e porta il titolo di Highway Patrol II. Molto 
affine a Chase HQ della Taito, Patrol II mescola la rapida 
azione del gioco arcade con una buona dose di strategia 
dato che dovrete decidere a quale dei gangster sarà più 
fruttuoso correre dietro. Presto disponibile per Amiga, PC 
ed Alari ST. 



PRIME 

ANTICIPAZIONI 
DEL 1990 



JUMPING JACK SON 







Molli avranno subilo ricordato la canzone dei Holhng Stones 
(o il film con la simpatica negretta-hacker). infatti il titolo di 
questo gioco è ispirato proprio a Jumping Jack Flash delle 
Pietre Rotolanti. 

Si tratta di un inconsueto platform game nel quale dovrete 
collezionare diversi dischi da collocare poi sopra dei giradi- 
schi. A qualcuno ricorderà un poco Bombuzal nella sezione 
con vista dall'altro, ma qui lo spirito del gioco più che dina- 
mitardo è musicale: si preannuncia una incredibile colonna 
sonora, ragazzi! 
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HERAKLES 

Avventare, avventure: da quando l'interfaccia utente di questo genere di 
giochi si è trasformata in qualcosa di meno 'testuale' sembra che tutti vo- 
gliano cimentarsi nella creazione di romanzi interattivi. E la qualità dei 
giochi apparsi finora, oltre a quella annunciata di prodotti come Future 
Wars della Delphine Software, lascia ben sperare in una costante evolu- 
zione del genere. 

In questo periodo tocca alla Gran Bretagna presentare una serie di avven- 
ture di buona qualità, e più precisamente alla Gainstar (calmi, calmi). 
Questa software house d'Oltremanica ha voluto coprirsi le spalle sceglien- 
do per il suo prossimo gioco un'ambientazione di comprovata efficacia: il 
mondo mitologico della Grecia Antica, con tanto di divinità e mostri vari. 
Nei panni (armatura compresa) di Eraclc (Hcraklcs per gli inglesi), figlio 
di Zeus (alias Giove), dovrete esplorare le vostre terre alla ricerca dei do- 
dici pezzi di una tavoletta. Una volta messi assieme tutti i frammenti, gli 
dei riavranno i loro poteri e potranno così mettere fine al dominio tiranni 
co del male. 

Con una trama così fantasiosa (ehm), non vediamo l'ora di recensire que- 
sto nuovo gioco, che apparirà in Gennaio su Amiga, PC ed ST. 



NEBULUS 2 

Definito da alcuni il gioco più originale del 
1987, Nebulus è stato senza dubbio uno dei più 
avvincenti e meglio convcrtiti giochi di quel- 
l'anno. Ed ora l'amabile (bleagh!) Pogo è toma- 
io — e stavolta ha portato con sé il proprio eli- 
cottero. Sebbene ancora ai primissimi stadi di 
sviluppo, Nebulus 2 promette di portarci le stes- 
se torri girevoli che ci hanno fatto impazzire nel- 
l'originale, oltre ad un livello bonus di volo — 
c'è da sospettare che sarà molto simile a quello 
sottomarino del primo gioco. 
Ci sono sedici torri di azione, scivoloni, scale, 
piattaforme mobili, porte e corde sospese. 
E tanto, tanto altro ancora. 
John Phillips, autore del primo Nebulus, sta la- 
vorando in collaborazione con la Infernal Byte 
Systems con l'obicttivo di presentare Nebulus 2 
per il Maggio del 1990. Al momento le versioni 
annunciale sono Amiga e Atari ST. 




VAUX 



Sembra che quest'anno stiamo assistendo ad una vera e propria inva- 
sione francese nel mondo del software, e da quello che abbiamo visto 
finora il fenomeno produce dei buoni frutti. 

Importata in Gran Bretagna dalla Software Businnes, la prima release 
della Hurikan Software porta il titolo di Vaux, ed apparirà nella 
versione per ST e Amiga molto presto. 
La Hurikan Software è stata fondata nei primi del 1989 da due 
direttori di un'agenzia di pubblicità francese molto importante. 
Questi hanno subito ingaggiato il programmatore Tony Cooper 
(famoso per la versione 16-bit di Cybernoid) per affidargli il loro 
primo gioco. Quindi sarà interessante stare a vedere se Tony è 
in grado di presentare qualcosa di originale che sia oltre tutto 
all'altezza dello stupendo Cybernoid. 

In classico stile Elite, Vaux viene descritto come un gioco di 
commercio interplanetario. Ci sono sei planetoidi da trovare ed 
esplorare, ognuno caratterizzato da un suo particolare ambien- 
te capace di offrire prodotti tipici. Saltellando da un pianeta al- 
l'altro a bordo del vostro incrociatore spaziale supercorazzato 
incontrerete altri mercanti e la polizia. Entrambe le categorìe 
non sono avvezze a reagire gentilmente nel caso di azioni ostili, 
per cui state calmi. In ogni caso, ricordatevi che comunque ave- 
te a disposizione ben 32 armi differenti tra cui sceglierei 
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CYBERBALL 

Nel guardarsi alle spalle valutando le pro- 
prie realizzazioni nel corso degli ultimi 
anni, le software house come la Domark 
possono tranquillamente considerarsi dei 
produttori capaci di migliorare costante- 
mente la qualità e la quantità dei propri 
prodotti. E per l'anno a venire non han- 
no nessuna intenzione di riposare sugli al- 
lori. 

La licenza Tengen si è dimostrala la loro 
più importante e acclamata acquisizione 
commerciale del 1989 — e gli ha per- 
messo conversioni del calibro di Hard 
Drivin', APB, Dragon Spiri! e Xybots. Il 
nuovo anno promette giochi ancora più 
eccezionali e 'massicci' nel sodalizio Ten- 
gen/ Domark. 

A Gennaio, per esempio, dovrebbe essere disponibile Cyberball — una versione futuristica del football ame- 
ricano. E per dimostrare ancora una volta In volontà della Domark a sostenere tutti gli standard, il gioco sa- 
rà disponibile per Amiga, ST e PC. 

Ambientalo negli Anni Venli, il 2020 per essere precisi, Cyberball ricorda un po' Speedball, con la sua folla 
di giocatori che sbattono uno contro l'altro nella speranza di ottenere almeno che l'avversario venga ricove- 
rato d'urgenza, e nel migliore dei casi per ottenere un valido touchdown. Ma i vostri giocatori non sono della 
taglia del Dan Marino medio, dato che questi ragazzi possono dare un nuovo significalo alla parola Armadio! 
Sin dal 2015 i campi di gioco hanno visto degli atleti cibernetici — è passato solo un paio d'anni dalla prima 
presentazione da parte del Dallas di una formazione completamente robotizzata, annientando i Raiders con 
un 82-84. 

Da allora la sfida consiste nel costruire il robot più aggressivo ed abile possibile. Sembra che il giorno della 
resa dei conti sia arrivato, e tocca a voi scegliere la squadra giusta — considerando che potrebbe trattarsi di 
scegliere tra la vita e la morte (dei robot, in ogni caso)! 

Questa evoluzione dei giocatori non è passata inosservata agli occhi della lega sportiva, comunque, e sono 
stale imposte alcune nuove regole dopo il Replay Ufficiale televisivo del 1988. La palla ora è costituita da 
350 libbre di acciaio e materiale altamente esplosivo, e misura un'incredibile tre piedi di lunghezza (fate un 
po' voi i calcoli, io sono stanco; NdT). 

Ma I giocatori non sono stati a guardare: ora ognuno di essi è allo 20 piedi e largo olio — e costa 
1.250.000 dollari! 
Ah, cosa avrebbe detto Niccolò Carosio di tulio questo! 




SWORD OF THE SAMURAI 

Anche se Orientai Gamcs tarda ad apparire sul mercato, 
la MicroProsc non se ne sta ceno con le mani in mano: i 
nostri amici al seguito del Colonnello Stealey hanno an- 
che annuncialo un nuovo titolo a carattere 'orientale' — 
Sword Of The Samurai, appunto. 
Per chi non ne avesse letto in altre anticipazioni (ormai 
sono cosi tante che capita di dimenticarsene) il gioco vi 
mene nei panni di un giovane samurai giapponese (ma 
va'?) del XVI Secolo, il cui unico scopo nella vita è 
combattere per l'onore (quando uno non ha nient'altro da 
fare...). 

Si tratta in definitiva di un'avventura con elementi di 
azione, gioco di ruolo e simulazione, dove sarà necessa- 
ria anche una certa dose di arguzia per poter aspirare al 
titolo di... Shogun (no, non è l'avventura della Infocom). 
Essendo un gioco targato MicroProse ci sarà da aspettarsi 
molla 'intelligenza' in lutti gli elementi che lo compon- 
gono, per cui aspettatevi perlomeno un bollino 'Star 
Player' 
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STARFLIGHT 

Apparso in precedenza solo nella versione per PC IBM, Siarfli- 
ght, il gioco di commercio galattico, sia per fare ala sua appari- 
zione sugli schermi di Amiga e Alari ST entro i primi di Gennaio 
1990 (potrebbe già essere in giro al momenio di leggere questa 
prcview). 

Descritto dalla Electronic Aris come un gioco di ruolo faniasy, 
potete slare certi che sarà molto più entusiasmante di quello che 
sembra a prima vista. 

La galassia nella quale vi aggirate è formala da 270 sistemi solari 
e 800 pianeti. Ci sono quasi due milioni di luoghi diversi su 
ognuno dei pianeti, e un altro milione e mezzo circa sparsi per la 
galassia nella sua globalità — un gioco incredibilmente 
GROSSO. 

Ai comandi di un'astronave interstellare, avrete il controllo di sei 
membri di equipaggio e con l'aiuto della vostra Carta Stellare 
Elettronica di Navigazione (installata gratuitamente insieme alle 
cinture di sicurezza), dovrete guidare la vostra astronave alla scoperta di nuovi pianeti. 

Ogni pianeta scoperto e colonizzato vi garantirà un riconoscimento intergalattico, olire a prodotti extra, minerali, segreti di 
razze aliene e, dulcis in fundo, denaro. 

Nonostante la dotazione di armamenù che caratterizza il vostro vascello stellare, vi è stato consigliato di tentare una comuni- 
cazione amichevole con le razze che incontrale prima di disintegrarle... non si sa mai. 

Beh, in ogni caso toccherà a voi, intrepidi capitani intergalattici, vagliare la situazione e decidere tra la pacifica colonizzazione 
o l'attacco. 




Prcview Gallery 



Lo spazio, stavolta, è davvero esiguo: allora abbiamo pensalo di mostrarvi le immagini di alcu- 
ne delle prossime 'release' — si tratta di Ghosts'n'Goblins, Ovcrlandcr (finalmente la versione 
Amiga!) e Grand National. Sul prossimo numero altre stupende novità per i vostri sedici bit 
(spazio permettendo, naturalmente). 
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AMIGA: 



Axel's M. Hammer 
Chase HQ 
Dragons Of Flame 
Doublé Dragon II 
1-29 Retaliator 
Ghost busters II 
GhouIs'n'Ghosts 
Hard Drivin' 
IT Carne From... 
Moonwalker 
Op. Thunderbolt 
Quartz 

SevenG. Of Jamb. 
Sorcery Plus 
Star Commutici 
Switchblade 
Thrill Time (comp. 
Time 

Turbo Outrun 
Weird Dreams 



[L.n.p.] 
[L.n.p.] 
[L.n.p.] 
[L.n.p.] 
[L.n.p.] 
[L.n.p.] 
[L.n.p.] 
[L.n.p.] 
[L.n.p.] 
[L.n.p.] 
[L.n.p.] 
[L.n.p.] 
[L.n.p.] 
[L.n.p.] 
[L.n.p.] 
[L.n.p.] 
)[L.n.p.] 
[L.n.p.] 
[L.n.p.] 
[L.n.p.] 



ATARI ST; 

Axel's M. Hammer [L.n.p.] 
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Chase HQ 
'«. "«Doublé Dragon II 
'**"Ghostbustersn 

Moonwalker 

Quartz 

SevenG. Of Jamb. 

Thrill Time (comp.) [L.n.p.] 

Time [L.n.p.] 



PC MS DOS: 
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iusto giusto per contraddire quelli che pensavano a Fightcr Bomber dell'A- 
ctivision come l'unico simulatore di volo con grafica tridimensionale solida 
di questo Natale, la Ocean sforna il suo primo simulatore di volo. E che si- 
mulatore! 



Il primo simulatore di volo della Ocean è 
certamcnie ambizioso, non solo simula 
una nuova generazione di combattenti, ma 
anche i jet che li sostituiranno. 
Rctaliator comincia col pilota 
che può scegliere uno delle 
cinque categorie (da Luogote- 
nente a Colonnello) nella base 
acrea. Una volta delincato lo 
stato del pilota tramite una 
routine di sicurezza, la vostra 
camera militare può finalmen- 
te avere inizio. A questo punto 
potete scegliere se andare di- 



perficic di 1000 miglia, in pratica una 
buona fetta di Arizona. Carriarmati, ca- 
mion, ponti, impianti industriali, centri di 
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missione in stile arcade chia- 
mata Zulù Alert, partendo a 
mezz'aria con munizioni illi- 
mitate, o scegliere uno scena- 
rio. I piloti più seri inizicranno 
con il test in Arizona, ma ci 
sono anche tre zone di guerra 
da visitare. Potete scegliere F- 
29 o un F-22, e dovrete affezionarvici 
perché continuerete a volare con lo stesso 
aereoplano per tutta la durata della carrie- 
ra militare. 

Il test è la migliore occasione per rendervi 
conto di cosa si prova ad essere un vero 
pilota acreo. Vari bersagli controllati a di- 
stanza e robot sono distribuiti su una su- 




cchiando, basi aeree, basi lancia-missili 
ed altro costituiscono il grosso dei bersa- 
gli terrestri, mentre Mig-29 Fulcrum tele- 
comandati vi faranno da bersaglio nei cic- 
li del territorio del test, obbligandovi ad 
un confronto aria-aria senza precedenti. 
Fate schizzare il vostro aereoplano sem- 
pre più su nel cielo blu (piaciuta la rima 



stupida?) e noterete immediatamente il 
fluidissimo controllo e l'incredibile agilità 
del vostro jet. 

Ma grazie a Dio non dovete 
essere un genio in acrconauli- 
ca per far volare gli aerei. I tre 
monitor della console forni- 
scono tutti i dati necessari a 
portare a termine la vostra 
missione, selezionando le 
opzioni disponibili avrete ac- 
cesso ad una incredibile varie- 
tà di radar, indicatori e mappe 
mobili. Le viste esterne sono 
disponibili per tutti i narciso- 
mani che adorano vedere loro 
stessi da un ipotetico satellite. 
E' disponibile anche l'autopi- 
lota, oltre ad un sistema anti- 
radar (ECM), chaff e flarc per 
ingannare i missili a ricerca di 
calore e bersaglio. 
Mentre rimanete negli USA, e 
una buona idea provare tutte le armi che 
avete a disposizione, ci sono cinque tipi 
di missili aria-aria tra cui scegliere e quat- 
tro tipi di missili aria-terra, tutti molto so- 
fisticati e con la massima affidabilità. 
Caricate qualsiasi arma volete e usatela a 
pieno nella sezione del test Nelle zone di 
guerra potreste trovarvi ad affrontare una 
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situazione di scarsità di armi, quindi que- 
sto potrebbe essere il modo di prendere di- 
mestichezza con missili da crociera AGM- 
10H, missili Backwind, e armi convenzio- 
nali. 

Nel ventunesimo secolo il fulcro della po- 
tenza aerea sarà un misto di agilità e stra- 
tegia, ed è sotto questo aspetto che il siste- 
ma ATF entra in azione. Spegnete i radar e 
il vostro aereo entrerà nel modo Slcalth, 
vitale per passare attraverso zone dannata- 
mente piene di missili terra-aria (SAM) e 
con un pesante controllo radar. Per un'alta 
velocità, i voli ad alto livello fanno entrare 
in gioco il Supcrcruise per arrivare ad una 
erogazione di potenza del 100%. 
OK, basta con questa chiacchierata intro- 
duttiva. E' arrivato il momento di iniziare 
a combattere seriamente. Mediante lo 
schermo principale delle opzioni potete 



della missione. Da qui potete scegliere il 
tipo di aereo che volete pilotare, la base 
da cui volete partire per la vostra missio- 
ne, l'armamento e la missione stessa da 
intraprendere. Le dieci missioni di test in 
Arizona sono niente in confronto a quel- 
lo che può succedervi se al pilota di un 
acreo nemico viene voglia di farvi fuori: 
non è proprio come affrontare un aereo 
teleguidato! 

Come nella vita reale non potete intra- 
prendere una missione che si deve svol- 
gere verso la fine della guerra, dopotutto 
avete appena iniziato! Solo completando 
(e sopravvivendo) a diverse missioni, 
oltre a prendere pane a tutte le missione 
che vengono alla luce (sotto il nome di 
War Update). Ad esempio, nel scenario 
dell'Oceano Pacifico le prime missioni 
non sono poi tanto impegnative (abbatte- 




selezionare il teatro del conflitto. Le tre I rc £ P? io di Mi «' col P irc un P '* ** 




na ricca di petrolio che rischia di essere 



invasa e conquistata), e la guerra conven- P=rcoraz.zato. difendere il New Jersey da 

" ° l timi oli ^!liri>hi oc orni o itli fino allor. 



zionale in Europa. 
Una volta scelta la zona di guerra vi tro- 
verete nella sezione adibita al controllo 
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esempio eliminare un carroarmato su- 



oliti gli attacchi estemi e alla fine atter- 
rare su una portaerei!). 



La Ocean è sempre stata famosa 
per I propri giochi In stile arcade 
(se non proprio conversioni da 
coln-op) e a parte Top Gun 
(bleaaah!) non aveva mal realizza- 
to un simulatore di volo (sempre 
che si possa classificare Top Gun 
In questa categoria). Dato che so- 
solito annoiarmi davanti ad un 
Imu latore di volo (passare ore ed 
re a premere tasti quasi a casac- 
io non è mal stata la mia massl- 
a aspirazione), è con profondo 
upore che mi sono reso conto 
il quando mi avesse coinvolto F- 
9 Retallator. Come Interceptor 
ualche anno fa, F-29 ha una gra- 
ca Incredibile, un livello di dltfl- 
oltà che varia dall'Idiota al pro- 
sslonlstico per far In modo di 
lacere anche ai principianti. L'el- 
io 3D è estremamente attrattivo 
Incredibilmente veloce. L'aereo 
composto da un buon numero di 
llgonl, oltre ad un buon uso del- 
ombregglature. Volate per le zo- 
e di guerra come se foste In vlsl- 
dl piacere e vi troverete a tron- 
eggiare carriarmatl pronti a fare 
fuoco se non II eliminate prima, 
impianti lancia-missili (gulpl), e 
torri di raffreddamento con reatto- 
ri nucleari vicini da bombardare 
(doppio gulp!). Le Isole nello sce- 
narlo del Pacifico sono meravi- 
gliose da vedere, con spiagge 
sabbiose e tutte palme attorno 
— non ho giocato a molti simulato- 
ri di volo nella mia carriera ma 
questo è Indubbiamente quello 
dall'aspetto migliore In assoluto. 
Infatti, mi sono divertito talmente 
con la sezione arcade, dove non 
devo preoccuparmi con I motori, 
l'atterraggio, I radar, che sono poi 
finito con raffrontare F-29 Retalla- 
tor In modo più serio. Non dimen- 
ticatevi poi che ci sono Istruzioni 
dettagliatissime (sebbene non a li- 
vello di quelle MicroProse) e una 
bellissima colonna sonora rock 
nello schermo del titoli. Cosa vo- 
lete sapere di più, se comprare F- 
29 Retallator della Ocean o Flghter 
Bomber dell'ActlvIslon? Beh, 
comprateli tutti e due, ovvia- 
mente! 

Globale 97% 
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IT CfiME 

The 

izard Breath, un vil- 
laggio sperduto in 
|m mezzo al deserto, è 
sconvolto dalla cadu- 
ta di una meteora. Tu, un 
geologo famoso e intrapren- 
dente, sei arrivato sul posto 
per studiare e capire ciò che 
è successo. Sembra normale 
routine, finché in una fat- 
toria... 

Cinemaware non sfrutta idee di altri gio- 
chi, ma sceneggiature cinematografiche. 
Questa è in due righe la filosofia di una 
delle software house più particolari del 
mondo. 

Dai tempi di Defender Of The Crown e 
Sinbad è passato molto tempo, ma la Ci- 
nemaware ha sempre migliorato i suoi 
prodotti, toccando forse il culmine con 
Rocket Ranger, uno dei film interattivi più 
completi, coinvolgenti e complessi della 
storia del software ludico. 
A distanza di oltre un anno, e meno rispet- 
to a Lords Of The Rising Sun (uno strate- 
gico che si discosta un po' dalle consuete 
produzioni Cinemaware), It Carne From 
The Desert spunta in questi giorni come 
una splendida quanto paurosa strenna na- 
talizia. 

Apparentemente IT sembra un rifacimen- 
to di King Of Chicago, almeno nell'azio- 
ne di gioco: una situazione che propone 



From 

machine 




diverse scelte, in rapporto alle scelte fatte 
la storia cambia. Un po' come i libri ga- 
me, per intenderci, dove alla fine di ogni 
pagina appaiono delle possibili decisioni 
da prendere e ognuna di queste rimanda 
alla lettura di una pagina differente del 
libro. 

Il concetto di IT è identico ma, come nel- 
la tradizione Cinemaware, il tutto è arric- 
chito da situazioni arcade piuttosto varie e 
non troppo semplici. 

Ma cosa succede in effetti? Vediamo su- 
bitissimo... 
A Lizar Breath ci siete per studiare gli ef- 



fetti di questa strana meteora ma presto sa- 
rete coinvolti in una storia molto più intri- 
cata. Siete seduti comodamente a casa vo- 
stra quando sentite bussare alla porta. An- 
date ad aprire e trovate un vecchio da voi 
assoldato pronto a consegnarvi un sacchet- 
to con dei pezzi della meteora. Aprite il 
sacchetto e, orrore, scoprile che uno di 
questi pezzi è radioattivo. Se lo toccate è 
la fine, la votra casa si incendia e vi ritro- 
verete in ospedale. 

Da quel momento capite che qualcosa non 
va, correte alla fattoria a sud di Lizard 
Breath e mentre state parlando col conta- 
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dino una formica gigante vi assale. Armati 
[ di pistola cercherete di farla fuori ma... 
dove colpire? Lo scoprirete solo dopo aver 
parlato col dottore del laboratorio scienti- 
fico. 

E poi via alla redazione del Lizarb Breath, 
all'aeroporto, alla radio locale, al pub, al 
dive in, alla miniera, e in decine di altri 
luoghi ancora pronti a far luce in questo 
mistero. 

D panico comincia a diffondersi per tutti 
gli abitanti del villaggio dopo che alcuni 
cittadini vengono trovati morti per le stra- 
de, ma l'unico che non vi dà retta e fa fin- 
ta di niente è proprio il sindaco. Sarà solo 
quando una delle sue auto verrà calpestata 
da un formicone che si ricrederà e, da quel 
momento, tutto il villaggio e la forza pub- 
blica saranno con voi con tanto di carri ar- 
mali e aerei, pronti a debellare per sempre 
la minaccia che sta per invadere il mondo. 
Questa la storia di IT, un'avventura anni 
'50 che gestirete completamente con il jo- 
ystick. Muoversi per la mappa di Lizar 
Breath è semplicissimo, ma imprevisti 
strani non vi consentono mai di arrivare 
puntuali ai vari appuntamenti che vi dan- 
no. Dovrete inoltre decidere chi scegliere 
come amico, senza farvi ingannare dalle 
apparenze. 

Oltre a scegliere di volta in volta una fra le 
risposte possibili (e cambiare il corso de- 
gli avvenimenti) dovrete anche fare delle 
telefonate e dormire, almeno 7 ore. Se non 
dormite, infatti, sarete costretti a stare a 
letto per qualche giorno. 
Le scene arcade da gestire sono svariate e 
alcune molto divertenti, a cominciare dalla 
fuga dall'ospedale. In un labirinto di stan- 
ze, bagni e reception dovrete sfuggire al 
personale che vi inscgue. La scena è vista 
dall'alto e vi garantisco che, per quanto gli 
sprite siano piccolissimi, ogni cosa è det- 




tagliatissima. Potrete nascondervi nei letti 
vuoti mettendovi le coperte fin sulla faccia 
oppure sotto una scrivania, prendere l'a- 
scensore o una sedia a rotelle, in un vorti- 
ce incredibile e frenetico di azione, frasi 
digitalizzate e verismo. SI, perché, per 
esempio, se voi camminate dietro un'in- 
fermiera, non sarete visti e quindi non c'è 
pericolo, come nella realtà. 
Oltre a questa le scene arcade comprendo- 
no un volo in acreo per buttare disinfettan- 
te sopra i formiconi (la veduta dall'alto di 
Lizar Breath è bellissima e molto detta- 
gliata), la battaglia con le bestiaccc a piedi 
o sopra i carri armati, gli accoltellamenti, 
l'incidente stradale, lo spegnimento del 
fuoco e la sparatoria alle formiche. 
Tutto è mollo semplice da gestire, basta il 
joystick e il tasto di fuoco premuto a lun- 
go o per breve tempo. Ma questo non vuol 
dire che sia facile risolvere ogni situa- 
zione. 

Per riuscire a terminare IT dovrete recupe- 
rare quattro prove che convinceranno defi- 
nitivamente il sindaco a concedervi degli 
alleati. Ed è a questo punti che potrete ci- 



mentarvi in una situazione propriamente 
strategica che vi consentirà di distribuire 
tutte le forze a vostra disposizione (eserci- 
to, polizia, operai e abitanti) in detcrmi- 
nati punti del villaggio nel tentativo di uc- 
cidere lutti i formiconi. 
Giunti così alla battaglia finale che sì 
svolge al centro del villaggio, saprete se il 
mondo sarà abitato da formiche giganti o 
se gli uomini avranno il sopravvento. Co- 
me in un film. 





Siamo cosi abituati alla grafica Cinemaware che 
niente più ci fa effetto. Fra disegni e sonoro 
campionato c'è di che meravigliarsi. La musica 
ha un'atmosfera incredblle e se avete la fortuna 
di possedere un hard disk I lunghi caricamenti 
saranno presto dimenticati. Facile da gestire, 
emozionante e bello da giocare, IT Carne From 
The Desert forse non supera In complessità Ro- 
cket Ranger (che fra l'altro potrete vedere al ci- 
nema di Lizar Breath) ma resta una delle miglio- 
ri produzioni Cinemaware. La fuga dall'ospeda- 
le, poi, potrebbe essere un gioco singolo cosi 
com'è. Che dire? Uno del giochi dell'anno, per- 
fetto anche nelle istruzioni completamente in 
italiano, e vi assicuro che non mancheranno I 
brividi alla schiena, soprattutto quando spiacci- 
cate sul terreno uno del bestioni e sentirete 
SCIACK! Che schifo! 

Globale 96% 
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hi non ha mai fallo una 
partila ad Oul Run alzi la 
mano, nessuno, bene, lo 
sapevo. Oul Run è stato 
uno dei Coin-op di più 
grande successo di tutù i 
tempi, mi ricordo ancora l'estate del 
1986, lungo tutto lo stivale italiano non 
vi era un bar, una sala giochi senza Out 
Run, tutti giocavano a questo stupendo 
gioco di corsa automobilistica che stava 
ripetendo il grandissimo successo del 
mitico Pole Posiuon dell'Alari. Era na- 
turale che ne uscisse un seguito, e nel 
1988 ecco apparire Turbo Out Run, la 
prima (e unica) volta che lo vidi fu alla 
fiera d'aprile dello stesso 1988, ci avrò 
fatto almeno SO partite (tanto era gratis) 
non che era brutto, anzi, ma non ha 
avuto quel successo che ci si sarebbe 
aspettati. 

Turbo Out Run comunque, ora è dispo- 
nibile anche sul tuo personal, grazie alla 
US Gold puoi metterti alla guida di una 
splendida Ferrari F-40 decappottabile 
con il turbo (miracoli dei videogames) 
ed il tuo scopo è quello di attraversare 
gli stati Uniti da una pane all'altra nel 
più breve tempo possibile, prima cioè 
che lo faccia il tuo avversario a bordo 
di una nuovissima Porche 959; questo 
tipo di sfida, chiamata "Coasl lo Coast". 
sappiamo, grazie al nostro intrepido re- 
censore Max (vedi ZZAP), essere una 




sfida molto in voga tra gli yuppies ame- 
ricani. Come da copione, cioè, come da 
Coin-op si può scegliere se avere il cam- 
bio automatico o manuale, se scegliete il 
cambio automatico premendo il tasto di 
fuoco attiverete il turbo-boost, se invece 
scegliete il cambio manuale con il pul- 
sante cambiate tra le due marce e il tur- 
bo è attivato dalla barra spaziatrice, state 
allenii a non usare molle volte di seguito 
il turbo-boosi in quanto surriscalderete 
troppo il moiore e dovrete aspettare che 
si raffreddi prima di poterlo rcinscrirc. 
Più avanti si può scegliere se montare 



un motore più potente, delle gomme con 
una migliore tenuta di strada o uno spe- 
ciale turbo-boost per avere più accelera- 
zione. Ad intralciare la vostra gara ci sa- 
ranno, oltre alle normali macchine di 
passaggio, macchine della polizia, che 
cercheranno di fermarvi non certo usan- 
do buone maniere, tir, autobotti (Aulo- 
boot in inglese), e anche le condizioni 
atmosferiche saranno contro di voi, vi 
troverete nel bel mezzo di temporali e 
tempeste di neve (se non si chiama sfiga 
questa...), naturalmente non manca la 
bellissima e bionda Crissy al vostro fian- 
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co, fotomodella di indiscusso successo a 
cui sono state dedicate le copertine di 
molte riviste di moda (da fonti indiscre- 
te si direbbe anche di Penthouse). Da 
New York fino a Los Angeles per una 
ragazza, ah!, le donne!. 



Non so se avete presente II 
commento di Power Drlft del 
mese scorso, ecco, penso che 
questo sarà mooolto slmile al 
suddetto, Infatti Turbo Out Run 
ha una grafica colorata, defini- 
ta, oserei perfino dire bella, ma 
quando accelerate uno strano 
rumore sembra provenire dal 
vostro monitor, SCATT SCATT 
SCATT!, lo schermo scrolla In 
modo osceno, le macchine av- 
versarle sembrano comparire 
dal nulla, per non parlare degli 
effetti speciali (ma piove o è la 
sintonia della tele che non è re- 
golata bene?). Il sonoro poi si 
riduce a del banalissimi moti- 
veni noiosi e ripetitivi (lo zio art 
ha colpito ancora). Una grandis- 
sima delusione, speravamo che 
non sarebbe successo la stessa 
cosa di Power Drlft (bellissima 
conversione per II 64, orripilan- 
te per Amiga) e Invece è acca- 
duto di nuovo, se volete giocare 
ad un bell'arcade di corsa, ri- 
spolverate Super Hang On, è 
ancora II migliore. 

Globale 55% 
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ad ha fatto scalpore e 
la noia del film ritorna 
sui nostri monitor con 
un gioco che forse è 
per bambini ma non si capisce 
bene. No alla violenza ma sì ai 
mitra. Boh, chi ci capisce qual- 
cosa? Solo Michael Jackson. 

Moonwalkcr riprende le situazioni princi- 
pali del primo (e ultimo) film prodotto e 
interpretato da Michelino Jacksoa 
Devo dire che amo molto la star, ma il fil- 
m aveva il difetto di contenere una storia. 
Una vicenda di droga mal recitata e male 
interpretata. Se ci fossero stati solo i vi- 
deoclip allora sarebbe stato bellissimo e 
per nulla noioso. Ma così non è stato e la 
storia c'è. Storia che rivedrete in questo 
videogioco composto da quattro eventi, 
simili due a due. 

Nel primo livello siete a piedi negli studi 
cinematografici e, inseguiti dai vostri fan- 
s, dovrete riuscire a camuffarvi da coni- 
glio, recuperare quattro oggetti, prendere 
la moto e scappare. 

Sembra facile, ma nelle labirintiche vie 
degli studi non è facile orientarsi e perdi- 
più tutti vi inseguono. Gli oggetti che 
compongono il costume da coniglio 
(guanti, blusa, pantaloni e maschera) e 
quelli che vi servono come star (chiave, 
microfono, telecamera e spot) devono es- 
sere presi in ordine e, per aiutarvi, una 
specie di monitor radar vi segnala ogni 
cosa: sia i cattivi che sono vicino a voi, 
sia gli oggetti che dovete recuperare. 
Ogni volta che venite raggiunti da un vo- 
stro fans, perderete un disco di platino. 
Cominciale con 20 dischi e, arrivati a zero 
raggiungerete il fatidico Game Over. 
Se recuperate tutto e trovale la moto (si 
irova in alto a destra) passerete al livello 
successivo. Qui, a bordo della vostra mo- 
tocicletta e trasformali in coniglio, dovre- 
te recuperare dicci globi d'oro che trasfor- 
meranno il vostro mezzo in un'auto avve- 
niristica che sola può oltrepassare il posto 



di blocco. 

Come nella situazione precedente vi tro- 
vate in un labirinto inseguiti da tutti, e 
fuggire non sarà proprio facile. 
Se riuscite a finire anche questo livello, 
passerete alle due sezioni arcade, le mi- 
gliori del gioco. 

Nella prima siete all'interno del Club '30 
e, dopo aver recuperalo munizioni e mi- 
tra, dovrete sparare alle sagome che ap- 
paiono dietro le finestre. Attenti però a 
non uccidere i bambini che talvolta ap- 
paiono invece dei killer. 
Usciti di qui scoprirete che il cattivissimo 
spacciatore Mr. Big ha rapito uno dei 
bambini e voi, per liberarlo, dovrete pas- 
sare all'ultimo livello. 
Ora, trasformati in un fantascientifico ro- 
bot d'acciaio, ve la dovrete vedere con 
proiettili e raggi laser, sperando di avere 
la meglio. 

Meglio. Già, meglio del film? Non saprei, 
sono riusciti a rendere noioso anche il 

fioco, 
primi due livelli sono difficili e soprat- 
tutto monotoni. Trovare tutti gli oggeti di- 
stricandosi nei vari labirinti è davvero 
stressante e non appaga in nessun modo. 
Le ultime due sezioni sono invece discre- 
te, anzi, interessanti. Quella all'interno 
del club è frenetica, l'altra, l'ultima, è for- 
se un po' più statica, ma comunque ben 
realizzate. 

La grafica e lo scroll sono forse un po' 
lcntini, ma nel complesso accettabili. Bel- 
li gli intermezzi fra un livello e l'altro. 
Il sonoro, invece, è decisamente migliore 
sull'Amiga, ma è comunque ripetitivo co- 
me il 50% di questo gioco. 
Provaci ancora Michael, dive sono finiti i 
tempi di Thriller? 
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Ghostbusters II 



fi 



Papparapà... sono tornati!" 
Tranquilli, non è lo slogan per l'ultimo miracoloso prodotto contro la caduta 
dei capelli, ma significa che LORO sono ancora con noi. Ma come LORO 
■ chi!?! Provate un po' ad immaginarvi di entrare nella doccia e trovarvici la 
professoressa di latino seminuda con i bigodini in testa, chi vi verrebbe in 
mente di chiamare se non quei matacchioni degli Acchiappafantasmi? 



Il primo episodio si concludeva con il 
momentaneo trionfo degli acchiappafan- 
tasmi che sono miracolosamente riusciti a 
sgominare le energie negative generate 
dallo spirito di Zuul, e su questa scena il 
film si concludeva, quello che non venne 
però detto fu che i nostri poveri eroi non 
solo non ricevettero quella meritata ri- 
compensa che tutti ci saremmo potuti 
aspettare, ma fu a loro imputata la colpa 
di tutta quella confusione che c'era stala e 
gli fu così imposto di sciogliere il gruppo. 
Dove finisce una cosa ne inizia un'altra e 
così ecco che ritroviamo i nostri simpati- 
ci protagonisti impegnati in attività alter- 
native per guadagnarsi da vivere. Questo 
fino a quando alla bella Dana (già posse- 
duta dallo spirito di Zuul nel primo episo- 
dio) non sfugge la carrozzella contenente 
il figlioletto in fascie Oscar, la cosa miste- 
riosa è che l'episodio non si rivela essere 
un tentativo dì omicidio del piagnucoloso 
poppante, ma il primo di una lunga serie 
di strani e apparentemente inspiegabili fe- 
nomeni. I primi ad insoppetlirsi sono 
chiaramente loro, i Ghostbusters, che 
riorganizzano immediatamente la spensie- 
rata combricola. La cosa più importante a 
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quel punto era comprendere l'origine del 
male oscuro che aleggiava in città e così 
predispongono prontamente le attrezzature 
con l'intento di calarsi da un tombino fino 
a raggiungere la stazione metropolitana di 
Van Home che si rivelerà essere percorsa 
da una corrente di viscidume verdastro per 
niente rassicurante. Questa è anche la pri- 
ma delle tre sezioni che compongono il 
gioco, come nel film dovete calarvi nelle 



viscere della terra appesi ad un filo armati 
di laser-antifantasma e di tanto coraggio. 
Ma sarà proprio quest'ultimo a venire fa- 
cilmente meno durante la discesa, d'altra 
parte delle schifezze che vi sputano in fac- 
cia o una mano sadica che cerca di tagliar- 
vi la fune che vi sorregge o altre cose del 
genere non possono certo rassicurare gli 
animi di nessuno e tantomeno quello del 
pur indomito ghostbustcr. Per fortuna ci 
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sono disseminale lungo il pozzo delle po- 
zioni galvanizzanti che consentono di ria- 
cquistare il sangue freddo necessario e al- 
tre armi supplementari indispensabili per 
il compimento della missione. Ah, mi di- 
menticavo del compito che vi è stato asse- 
gnato (non è certo una gita turistica del ti- 
po "viaggio alla ricerca delle porcherie vo- 
lanti" organizzato dall'agenzia "se proprio 
ci vuoi andare sono tutti fattacci tuoi") che 
consiste nel recuperare i tre pezzi che 
compongono il raccoglitore specifico di 
fanghiglia melmosa d.o.i. (di origine in- 
precisata) con lo scopo di analizzarla in un 
secondo tempo. Nel fare questo però fini- 
scono per tranciare malaccortamente un 
cavo della luce provocando un poco ap- 
prezzato black-out generale. I tre vengono 
così portali di fronte al giudice che li con- 
danna ad una grossa multa non credendo 
alla storia dei fantasmi (dice che l'unico 
essere che poteva assomigliare a quella 
descrizione era sua suocera che fortunata- 
mente viveva bel lontana da N.Y.), quando 
però l'aula del tribunale viena invasa da 
una moltitudine di ectoplasmi dispettosi la 
situazione diventa veramente critica tanto 
da rendere inevitabile l'intervento degli 
acchiappfantasmi presenti che vaporizza- 
no gli spiritelli scongiurando il pericolo 
immediato. Ma, come si dice, avevano 
vinto una battaglia e non sicuramente la 
guerra, infatti la città era ancora sotto la 
minaccia incombente di queste presenze 
maligne che sembrano accanirsi in modo 
particolare con il piccolo Oscar. Contem- 
poraneamente però dopo alcune analisi i 
ghostbusters si rendono conto che la mel- 
ma reagisce in sintonia con le emozioni 
manifestate da chi le sta attorno, questa 
importante scoperta si va ad aggiungere ad 
un'altra ugualmente sconcertante che ri- 
guarda un quadro di Vigo il Carpa/io cu- 
stodito all'interno del Metropolitan Mu- 
suem che sembra cambiare aspetto di tan- 
to in tanto. Ma la cosa ancora più impor- 
tante è che a quel dipinto, in fase di re- 
stauro, ci sta- 
va lavorando 
proprio la no- 
stra Dana coa- 
diuvata da un 
suo bizzarro 
collega il qua- 
le è convinto 
che l'anima 
contenuta nel- 
l'affresco si 
possa un gior- 
no reincamare 
nel corpo di 
un neonato. 
Con quest'i- 
dea fissa in 
mente il fur- 
bone rapisce il 
piccolo Oscar, fra l'altro già perseguitato 
da liquidi abnormi che escono all'improv- 
viso dalle tubature (qualche d'uno dice 
che era il celebre idraulico liquido sgorga- 





lavandini rimasto incagliato da qualche 
parte in una conduttura stagnante, ma non 
mi sembra un'ipotesi plausibile), e lo por- 
la con sé nel museo per collocarlo di fron- 
te al dipinto nella speranza che questo si 
animi incarnandosi nel Piccolino. Frattan- 
to la citià è letteralmente terrorizzata da 
queste presenze misteriose tanto che anche 
il sindaco, fino a quel punto spaventalo 
per la sua propagnada elettorale, concede 
finalmente l'intervento definitivo degli ac- 
chiappafantasmi. I quattro capiscono che 
l'unico modo di opporsi a quel fiume mel- 
moso simbolo della malvagità è sfruttare 
la solidarietà umana che trova la sua mas- 
sima rappresentazione dalla statua della li- 
bertà. Ed eccoci così alla seconda fase del 
gioco nella quale dovete eliminare tutte gli 
spiritelli impazziti e allo stesso tempo far 
raccogliere da alcuni volenterosi concitta- 
dini (kamikaze) i residui che lasciano ca- 
dere a terra per ricaricare il serbatoio con- 
tenente i 
proiettili anti- 
ectoplasmati- 
ci che sono a 
quel punto 
l'unica difesa. 
Se giugerete 
sani e salvi fi- 
no al Metro- 
politan Mu- 
seum potete 
affrontare an- 
che la terza e 
ultima sezio- 
ne nella quale 
dovete prima 
calarvi con 
una fune al- 
l'interno della 
stanza in cui è contenuto il dipinto con 
l'intento di salvare il piccolo Oscar e quin- 
di liberare finalmente la città da quella 
pressante minaccia, il tutto dovendosela 



chiaramente vedere con il poco rassicu- 
rante ritratto di Vigo e con... 
Beh, non posso mica dirvi tutto, altrimen- 
ti chi lo va più a vedere il film? 



Credo che siamo di fPonte ad 
uno dei migliori tie-in cinemato- 
grafici mai realizzati, ogni aspet- 
to è stato curato nei minimi det- 
tagli con l'Intento preciso di ri- 
produrre fedelmente l'atmosfera 
del film. Le musichette, le Intro- 
duzioni digitalizzate per ogni fa- 
se, il famoso iogo con II fanta- 
smlno che compare in ogni cari- 
camento, alcuni ottimi effetti so- 
nori campionati, insomma è ve- 
ramente quasi come essere al ci- 
nema. Le tre sezioni poi sono 
molto diverse fra loro e ognuna 
sufficientemente originale, tutte 
molto glocabili e soprattutto 
condite di buon umorismo (cosa 
che apprezzo moltissimo). E' 
uno di quei giochi che finirete 
presto (la difficoltà non è certo 
eccessiva), ma che ricaricherete 
comunque spesso per farlo ve- 
dere ad un amico o per farvi an- 
cora quattro risate 
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OPERfTTION 

Thunderbolt 




ra un giorno come tanti in casa Adams (niente a 
che vedere con la famiglia omonima) e Roy stava 
affilando il suo machete quando gli arrivò una 
telefonata: era il Presidente in persona... 



"Pronto, sì sono Roy. Ciao Georgy. Co- 
sa? Un gruppo di icrrorìsii arabi ha se- 
questrato un DC-10 zeppo di civili? 
Maledetti! E pretendono la liberazione 
di ventitré compagni entro dieci ore, pe- 
na l'assassinio dei passeggeri? Questo è 
un lavoro per me (modestamente), ma 
sarà più dura dell'Operazione Lupo 
(Operation Wolf in codice), quindi avrò 
bisogno dell'aiuto di Hardy Adams, un 
mio vecchio amico del Vietnam. Gli te- 
lefono subito. Salutami tua moglie, 
Georgy!" 

Dopo pochi minuti... "Ciao Hardy, so- 
no Roy. C'è da menare le mani in Afri- 
ca, come ai vecchi tempi, che ne dici? 
OK? Ci vediamo all'areoporto domani 
mattina". 

Dopo un giorno, in Africa... "Occhio 
Hardy, questo schifo di governo ci ha 
dato solo un paio di mitragliene UZI e 
qualche razzo, quindi è consigliabile te- 
nere d'occhio il livello di munizioni! 
OK? Attento, arrivano!". Ratatatatatat! 
Boom! "No Hardy! Non sprecare i razzi 
per questi semplici cecchini. Ho sentito 
dire che i terroristi dispongono di MIG 
25 ed elicotteri. Cerchiamo di correre 
avanti!". 

"Roy, guarda!!! Un aereo statunitense 
ha sgancialo un pacchetto. Cerchiamo 
di recuperarlo, può contenere munizioni 
o kit di pronto soccorso, forza!". "Ah! 
Accidenti, mi hanno beccaio; per fortu- 
na ho la pellaccia dura e ce ne vogliono 
di colpi per finirmi! Sarà comunque 
meglio recuperare un pronto soccor- 
so!". 

"OK! Hey, ma c'è un capannone laggiù! 
Seguimi!"... "WOW! E' un arsenale! 
Arraffa! Arraffa! Presto!". "Hardy, 
guarda! Una jeep! Salta su, forza!"... 
"Accidenti, anche loro sono motorizza- 
li! Attento a quel MIG-25! Beccatevi 
questo razzo, maledetti! Attento agli 
ostaggi..." 

"Dai che ce l'abbiamo quasi fatta! Lag- 
giù c'è un motoscafo che sembra fatto 
apposta per noi!". Brooooom! 
"Hey, ecco laggiù il DC-10! Forza en- 
triamo!" Rataiaiaial! Fiiit! Boom! 
"Occhio ai passeggeri, Roy! Cerchia- 
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mo di raggiungere la cabina!" Bang! 
Bang! "Apri la porta, Hardy!". Slam! 
"Maledizione, il loro capo Espinoza si 
fa scudo con un ostaggio! Bisogna cer- 
care di colpirlo senza uccidere 
il passeggero!". "Questo mi fa 



machine 



SCORE 




venire in 
mente un 
film, un 
ceno 

Robocop, che ho visto il mese scor- 
so...". "Hardy, dannazione spara!!!". 
Ratatatatat! Aaaaaaah! "Phew, è stata du- 
ra Roy, ma ce l'abbiamo fatta!!! 1 pas- 
seggeri sono salvi. Il Presidente ne sarà 
felicissimo. Siamo proprio forti!". "Certo 
Hardy, ne dubitavi forse?". 




Wow! Operation Thunderbolt ó stupendo! La Ocean è pienamente riu- 
scita a portare la giocabiità del coin-op sul gioiello di casa Commo- 
dore! Il sonoro è qualcosa di meraviglioso, con effetti sonori digitaliz- 
zati e una meravigliosa colonna sonora. La grafica è, udite! udite!, mi- 
gliore di quella del coln-op! La presentazione è quella tipica della 
Ocean: strepitosa. VI era piaciuto Operation Wolf? Aspettate di vede- 
re Operation Thunderbolt? Nel frattempo cercatevi un amico senza 
macchia e paura con cui lanciarvi In combattimenti a suon di mitra!!! 
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L 



o Spazio, la Magia e il Mistero. Un viaggio attra- 
verso i secoli alla ricerca della verità che sola può 
salvare il mondo. Una storia epica e accattivante 
che aspettavamo di vedere. Eccone il giudizio. 

possesso che, appunto, non possono es- 
sere più di quattro. 

Per muovervi a destra e sinistra (lo 
scroll è solo in queste direzioni) dovrete 
puntare il mouse sulle frecce direzionali 
che vi consentono camminale di un pas- 
so alla volta o corse sfrenate nella dire- 
zione voluta. 



Time è un'avventura a icone molto sem- 
plice da gestire. La vicenda si svolge in 
un ipotetico futuro, un 2047 che può 
lutto, può addirittura viaggiare nel tem- 
po. Ed è proprio nel tempo che si distri- 
ca la vostra vicenda. 
Cominciale Ulto a bordo di un'astrona- 
ve satellite, nella quale si svolgono 
normali vicen- 
de di vita quoti- 
diana e dove 
presumibilmen- 
te lavorale. 
Coun un'abile 
astuzia dovrete 
liberarvi (alme- 
no momenta- 
neamente) da 
un vostro colle- 
ga impertinente 
che vi vieta 
l'accesso dal 
grande capo (e 
grande saggio) 
che, una volta 
raggiunto, vi 
darà il compito 
da portare a ter- 
mine e vi donerà un'importante e 
carta magnetica. 

E' da questo punto che comincia l'av- 
ventura vera e propria, in cui dovrete 
recuperare tutte le informazioni neces- 
sarie a salvare la vita del mondo, viag- 
giando nel passalo e nel futuro. 
E' lutto mollo intrigante, e la vicenda è 
ricca d'atmosfera, anche se qualcosa di 
simile l'avevamo già visto in Chrono 
Quest, e perdipiù ogni macchina del 
tempo può viaggiare solo in determinati 
periodi storici, per cui dovrete fare un 
po' di esperienza prima di buttarvi a ca- 
pofitto in viaggi quantomeno impreve- 
dibili. 

Potrete chiacchierare con Leonardo Da 
Vinci o con i crociati, ma questo non vi 
deve distogliere dal vostro compito 
principale. 

Il video di Time è strutturato in questo 
modo: in allo un rettangolo non troppo 
grande dove si svolge l'azione di gioco 
e in basso tutte le icone che vi consen- 
tono il dialogo con il programma. 
Olire a questo vi sono quattro reiiango- 
lini che vi mostrano gli oggetti in vostro 



L'icona "vedo tutto, non mi sfugge 
niente", rappresentata da un'occhio, è 
molto ben gestita visto che si apre solo 
quando effettivamente c'è qualcosa da 
vedere o da prendere. Al contrario di 
Chrono Quest, quindi, eviterete inutilis- 
sime perdile di tempo alla ricerca di og- 
getti invisibili. 

Tulio qui. Resta solo un'icona da spie- 
gare: quella delle porte. Astutamente i 
programmatori, potendo fare uso del 
solo scrolling orizzontale, hanno pensa- 
to a delle porte mullidirezionali rappre- 
sentate da un portone con una luce che 
può trovarsi in tre posizioni: alta, bassa 
e centrale. 





Time ha una grafica dettagliata e 
molto colorata. In più I fondali 
che fanno da scenografia alle Ico- 
ne cambiano In rapporto all'epo- 
ca In cui vi trovate. L'idea è buo- 
na ma la cattiva animazione degli 
sprlte e la monotonia della strate- 
gia di gioco non ne fanno un'av- 
ventura troppo Interessante. L'In- 
terfaccia utente è davvero sem- 
plicissima da usare e scoprirete 
che proseguire nella storia non è 
difficilissimo, ma può darsi che la 
situazione non riesca a prendervi 
sufficientemente. 



Global 



68% 



Oltre a muovervi, potrete fare anche al- 
tre bellissime cose come per esempio 
chiacchierare con chi incontrale (icona 
a forma di bocca), prendere, posare, 
usare o dare un oggetto, o esaminare 
meglio ciò che c'è intorno a voi. 
Cliccando su di un oggetto e poi sull'i- 
cona "usa", farete in modo di utilizzare 
quell'oggetto, e se questo oggetto deve 
essere usato con altri, dovrete cliccare 
prima su uno, poi -all'altro e poi sull'i- 
cona "usa". 



Cliccando sull'icona "por- 
ta" cambiereie la posizio- 
ne della luce rossa e pas- 
sando da quella porta ac- 
cederete a una nuova lo- 
cazione. In questo modo 
quindi ogni porta vi con- 
sente di andare in tre luo- 
ghi diversi! Furbi! 
Ecco tutto. Time funziona 
cosi. Basta girovagare per 
le locazioni, chiacchierare 
con gli abitanti del posto, prendere, usa- 
re e dare oggciù in cambio di un'infor- 
mazione che risolve una parte dell'av- 
ventura. Niente di più. Forse viaggiare 
può essere molto più emozionante. 
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CHfiSE HQ 

opo la lunga attesa, pare che tutti i giochi di corsa automobilistica stiano 
uscendo contemporaneamente sul mercato. Activision, Micro Style, U.S. Gold, 
Domark e adesso Ocean: tutti provano a realizzare il gioco di corsa che vende- 
rà di più questo Natale e nell'Anno Nuovo. Volete sapere qual è il migliore se- 
condo noi? Vette! 




Tulle le serie televisive, i telefilm di 
Starsky e Huich, Chips e altri, sicura- 
mente vi avranno accompagnalo nella 
vostra infanzia davanti alla televisione, 
ma devono anche aver lascialo il segno 
nelle menti dei programmatori della 
Taiio, tanto che ne hanno fatto un coin- 
op. 
Alla guida di una favolosa Porsche 928 



strade della California e altri 60 non ap- 
pena la avrete individuata per arrestare 
il bandito. La vostra esperienza vi ha in- 
segnalo che l'unico sistema per bloccare 
i furfanti (che ormai possono permetter- 
si macchine sempre più veloci), è farli 
andare fuori strada a forza di sbattergli 
addosso con la vostra Porsche; e cosi 
avete intenzione di fare (tanto la mac- 




china non è vostra!). 
Le missioni sono in tutto cinque, via via 
più difficili e con i criminali fomiti di 
automobili sempre più veloci e quindi 
meno disponibili a farsi arrestare. Non 
potete sparare alle gomme (diciamo che 
non potete sparare del lutto, ma in chase 
H.Q. II...), ma avete a disposizione la 
possibilità di incrementare notevolmente 
la vostra velocità inserendo la propulsio- 
ne turbo ma solo per tre volte. 
Ovviamente maggiore è la velocità del 
vostro veicolo, maggiore è la difficoltà 
che avrete per tenerla in strada. Ci sono 
dei punii bonus progressivi da ottenere 
sorpassando gli innocenti automobilisti 
senza urtarli con la vostra auto e un rile- 
ga bonus Tinaie se riuscirete a completa- 
re tutte le cinque missioni. 
Questo è lo schema di gioco del coin-op 
(un po' scialbo e ripetitivo a dire la veri- 
tà), ma sarà slata in grado la Ocean di 
convertirlo dignitosamente? Sarà della 
stessa qualità della seconda fase di Ba- 
unan — The Movie? Decisamente NO! 



O I1P 



under irrut on 
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lungo le larghissime strade di Los An- 
geles dovete fare il vostro dovere di ca- 
po della SCI (Special Criminal Investi- 
gatici). Quando dalla centrale Nancy vi 
chiama col solito codice, c'è una sola 
cosa da fare, innestare la marcia e co- 
minciare l'inseguimento del pericoloso 
criminale di turno. Tramite il computer 
di bordo siete in grado di sapere che 
macchina possiede il suddetto criminale 
e che direzione ha preso, olire alla di- 
sianza che vi separa dalla sua macchina. 
Avete 60 secondi per raggiungerla fa- 
cendo un abile zig-zag sulle trafficale 
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Tanto per cominciare, Il pro- 
grammatore della seconda e 
bellissima fase di Batman 
NON è lo stesso di questo 
Chase H.Q., che è Invece 
stato programmato dalla Te- 
que di Continental Clrcus. 
Quindi aspettatevi la stessa 
routine tridimensionale (rici- 
clata miseramemnte), lenta e 
Inefficace quanto non mal. 
Aggiungete anche una ca- 
renza abominevole di defini- 
zione grafica e la assoluta 
ingiocabilità del pegglor gio- 
co che vi viene In mente. In 
Chase H.O. c'è tutto que- 
sto... o meglio, non c'è 
niente di quello che ci sareb- 
be dovuto essere. La veloci- 
tà, caratteristica fondamen- 
tale (insieme alla grafica) del 
coln-op è praticamente sva- 
nita, di conseguenza andare 
a 300 o a 50 chilometri all'o- 
ra dà lo stesso effetto di ve- 
locità. Magnifico anche l'ef- 
fetto della propulsione tur- 
bo: Invece di aumentare la 
vostra velocità (e di conse- 
guenza quella dello scroiiin- 
g, troppo Impegnativo da 
realizzare!), rallentano le al- 
tre macchine. Ridicolo, non 
trovate? Per quanto riguarda 
l'aspetto sonoro, la musica è 
piuttosto fastidiosa e diffici- 
le da eliminare (basta abbas- 
sare Il volume del televiso- 
re/monitor) e sono presenti 
delle frasi campionate dal 
coln-op ma comunque II fee- 
ling della macchina da bar è 
Inevitabilmente perso. Ah, 
dimenticavo, le schermate 
che trovate sul retro della 
confezione si riferiscono alla 
versione originale da bar, e 
non al gioco presente all'in- 
terno della scatola. La 
Ocean è riuscita a pubblica- 
re un fiasco tanto clamoroso 
da bissare quello di Robo- 
cop dell'anno scorso, e pen- 
sare che tutti speravano in 
una delle solite conversioni 
di qualità che da molto tem- 
po ormai contraddistingue- 
vano questa software-house 
dalle altre... 
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OmMCRON CONSPIRfiCY 




H povero Acc Powcrs, capitano 
della Polizia Stellare, amante 
della birra e della belle donne, 
come Betty the Body, ha una 
bella gatta da pelare: un agente 
interstellare, investigatore del- 
la narcotraffici è scomparso mentre seguiva 
le tracce di una banda di trafficanti. L'ulti- 
mo messaggio parlava di un piccolo mer- 
cante interplanetario, la Blackstar e di una 
taverna che 
Ace conosce 
mollo bene: 
Mind-Zi su 
Cron. 

Come se 
non bastas- 
se, a bordo 
della Bla- 
ckstar non vi 
è anima vi- 
vente e l'e- 
quipaggio, 
interamente 
sterminato, 
sembra aver 
subito un at- 
tacco. Così 
sta al povero Ace scoprire cos'è accaduto e 
smascherare i responsabili del traffico di 
stupefacenti. 

Ah, ci trovale da ridere? Bene, allora sap- 
piate che sta proprio a voi rivestire i panni 
interstellari di Ace Powers in questa avven- 
tura dinamica della Imageworks, chiamata 
Omnicron Conspiracy o più semplicemen- 
te, come il manuale stesso suggerisce, la 
Congiura di Omnicron. 
All'inizio di ogni partita disponete solo del- 
la tessera della Polizia, che procura più che 
altro guai, di una carta di credilo e di un di- 
sintegratore laser. Durante il gioco possono 
essere recuperali molu altri oggetti, ma solo 
sei possono essere trasportati nel medesimo 
momento. 

Nella pane supcriore dello schermo, sopra 
la finestra di gioco, è posto l'indicatore del- 
la stanchezza di Ace e la barra d'identifica- 
zione e in basso, sotto le tasche che mostra- 
no cosa sta trasportando Acc, l'indicatore 
della vita ed il menù d'azione. La barra d'i- 
dentificazione indica la persona o l'oggetto 
posti davanti ad Acc ed e utilissima al fine 
della soluzione del gioco. 
Il menù d'azione permette di esaminare gli 
oggetti o le persone incontrate, di usare 
qualsiasi attrezzo, di perquisire una persona 
(come Betty the Body) o un oggetto, di 
conversare e naturalmente di raccogliere un 
oggetto qualsiasi. 

La particolarità di Omnicron Conspiracy è 
di essere un mix tra un'adventure ed un gio- 



co giallo: le 250 locazioni ed il grande nu- 
mero di personaggi conferiscono una gran- 
de varietà ed una buona dose di divertimen- 
to, soprattutto se giocato insieme a qualche 
amico. 

Il divertimento cresce insieme alla difficoltà 
del gioco e risolvere la congiura di Omni- 
cron non sarà sicuramente sventala dopo 
poche ore di gioco. 

Il bello della faccenda è che prima di questo 
gioco Image- 
works odiavo 
ogni lipo di av- 
ventura, dinami- 
ca o non, salvo 
rare eccezioni: 
adesso ho capito 
il sottile gusto di 
scoprire un indi- 
zio, di avanzare 
un po' per volta 
nel gioco, nel 
tenere un qua- 
derno con le no- 
te e le coordina- 
te delle loca- 
zioni! 

Complimenti, 
veramente un gioco particolare, che, sebbe- 
ne certe scopiazzature palesi (la sequenza di 
leletrasporto è pcdcstrcmcnte copiala da 
Star Trek!) vi coinvolgerà dal primo minuto 
in cui lo giocherete!!! Non perdetelo! 




1 

Hercules, CGA, EGA, Tandy 1000 e 
MCGA: ce n'è proprio per tutti I gu- 
sti; basta avere 512 K di memoria! 
Questo Omnicron Conspiracy non è 
niente male: certo, la grafica ed II 
sonoro sono in standard PC, quindi 
non aspettatevi capolavori d'esteti- 
ca, ma la giocabilltà è altissima ed i 
quattro dischetti 5 1/4 o 1 due da 3 
1/2 se preferite, garantiscono una 
grande varietà di gioco. Rimarrete 
attaccati al PC per ore ed ore, an- 
che perché, visto II prezzo non cer- 
to basso, non potrete pigliarvi molti 
altri giochi per II momento... 

Globale 81% 
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Review 




a è mai possibile che non ci si stanchi mai di menare le mani e/o i piedi? Dico 
io, state un po' a sentire: Doublé Dragon, Vigilante, Dragon Ninja, IK+, 
Chambers of Shaolin, Karaté Kid II e chi più ne ha più ne metta. Non sarà il 
caso di mettere la testa a posto? Ora poi, con questo Doublé Dragon II, dove 
andremo a finire? 




Doublé dragon II inizia esatiamcme dove 
finiva il primo, ovvero poco dopo che Bil- 
ly e Jimmy Lee avessero riempito di pugni 
lo strano tipo capo di un'organizzazione 
ancora più strana che aveva rapito la loro 
ragazza (in che senso, loro sono due e la 
ragazza è una? BdB, ti rendi conto che 
questo è il primo videogioco con retrosce- 
na da ammucchiate?), 
beh, Billy e jimmy (con la ragazza) se ne 
tornano a casa e decidono di uscire a far 
spese. Mentre loro sono andati al- 
l'Upim il losco individuo che 
aveva rapito la tipa rimette in pie- 
di un'altra organizzazione, si co- 
struisce un'altro covo, impara un 
po' di magia nera e con questa 
mette a guardia della sua tana 
due potentissimi spirili. Fatto ciò, 
va a trovare la ragazza di B.&J. e 
la uccide con dei colpi di mitra. I 
due fresconi nel frattempo ritor- 
nano dall' Upim e si accorgono 
del fattaccio: la ragazza infatti è 
sparsa per tutta la casa e loro si 
sino mollo seccati perchè ha 
sporcato di sangue il divano. 
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Billy e Jimmy decidono cosi di partire al- 
l'inseguimento del barbone, non prima di 
aver indossato ciò che avevano appena 
comprato all'Upim, due nuovi completini 
da rissa, blu scuro per Billy (al posto del 
vecchio azzurrino) e bianco per Jimmy (al 
posto di quello rosso). 
I due ragazzi incontrano i primi scagnozzi 
del tipo strano nei pressi dell'eliporto citta- 
dino: un veloce scambio di carezze ed è 
subito guerra. A questo punto una marca di 




tipacci diversi si fa avanti, ci sono atletici 
capelloni un poco tonti che non fanno al- 
tro che prendere pugni e calci come se 
fossero agendine omaggio, strani tizi con 
un'occhio solo vestiti di rosso e gentil 
donzelle armate di quella che in "AD&D- 
cse" si chiamerebbe "Morning Star" 
(quella cosa a forma di palla con un sacco 
di spuntoni legata a un manico con una 
lunga catena). A un certo punto, un tizio 
un po' più grande degli altri si fa avanti, 
ma niente paura, più sono grossi 
e più rumore fanno quando ca- 
dono. Alla fine del primo livello 
troviamo uno strano grassone 
metallaro che appena appare si 
mette a ridere: la "gag" qui è 
d'obbligo, con un "ma che ti ri- 
di?" e una coltellata che lo man- 
da gambe all'aria (in teoria la 
coltellata fa un pochino più di 
male, ma si sa, i videogio- 
chi...). 

Il secondo quadro è ambientato 
in una squallida periferia che 
mano mano si trasforma in ma- 
gazzeno (non è un errore, massa 
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di ignoranti!). Qui troviamo, olire ai solili 
tipacci assortiti, un ciccione enorme con 
gli occhiali neri (da cui spuntano strane 
luci rosse — deve essere un manìaco) 
che ogni tanto farfuglia qualcosa e lira 
sberloni tremendi. Superata anche questa 
grossa (è proprio il caso di dirlo) insidia, 
ci si trova presto nei paraggi di una fatto- 
ria con lajito di covoni dai quali spunta- 
no fuori i Solili pallosi tipacci questa vol- 
ta armati, oltre che di ' moming star" e 
coltelli, di vanghe che ricordano molto le 
mazze di Doublé Dragon. Tanto per re- 
stare in tema fattoria, troviamo anche una 
(non vorrei dire una vaccata) trebbiatrice 
— beh, qualsiasi cosa sia va avanti e in- 
dietro con i suoi lamoni e FA MALE. 
Alla fine di questa sezione troviamo due 
fratelli del panzone ridanciano del primo 
quadro in compagnia di due tizi del tutto 
simili a Billy (o a Jimmy - tanto sono ge- 
melli). Un paio di "paga-la-mossa" e i 
quattro sono presto andati, e si passa alla 
sezione successiva, in verità assai stri- 
minzita; Vi sono in tulio quattro-cinque 
avversari, ovvero ire-quaitro (non ricordo 
con precisione, sarà mezz'ora che l'ho fi- 
nito con Enrico) capelloni ultramuscolo- 
sissimi e alquanto stupidi e uno strano ti- 
zio che deve essersi bevuto il cervello a 
forza di film di Bruce Lee (stanno facen- 



do anche il gioco). 

Nell'ultima sezione possiamo osservare il 
buon gusto in fatto di arredamento del 
"boss": pavimenti lustri, strani bassorilie- 
vi con faccioni e una statua enorme di un 
demone con lancia (chissà perché la dici- 
tura "demone con lancia" mi fa pensare al 
quadro "donna che mangia un hambur- 
ger"). In questo quadro ritroviamo i cugi- 
ni dei nemici che abbiamo sconfitto nei 
quadri precedenti, ovvero i soliti grassoni 
che, guarda guarda che sorpresa, se la ri- 
dono di gusto, un paio di obesi dementi 
con gli occhiali e due o tre maniaci delle 
ani marziali. 

Durante la festosa ed allegra baruffa in 
cui voleranno dislraitamcnie corpi a de- 
stra e a manca a un cerio punto apparirà 
lui, il fetcntonc dei fetcntoni, armalo co- 
me sempre di mitra che. stranamente, non 
è neanche tanto duro da tirare giù. Una 
volta atterratolo definitivamente, ecco i 
due misteriosi e magici guardiani: due 
fantasmi uguali a Billy (o a Jimmy — ve- 
di sopra) capaci di sparare strani fulmini 
e abili con calci e pugni. Con un po' di 
buona volontà è possibile ridurli alla ra- 
gione e completare così il gioco. Potrete 
cosi deliziarvi con la "end sequence" 
aspettando Doublé Dragon 3. 




Wow! Non mi sono mal divertito 
tanto. Il gioco è una perfetta con- 
versione, ma quello che mi è pia- 
ciuto di più (ovvero oltre all'over- 
scan, oltre al sonoro digitalizzato, 
oltre all'animazione sputata al 
coin-op) è la possibilità presente 
anche nella versione originale di 
pestare II proprio compagno. E' 
divertente, è divertente, è diver- 
tente. Questo è quanto di meglio 
ci si possa aspettare da un com- 
puter-gioco, non è vero? Quindi, 
per cosi pochi soldi potete por- 
tarvi a casa una perfetta conver- 
sione, un gioco divertente e uno 
spasso anche In due. Ottimo, non 
trovate? 

GLOBALE 89% 
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ii 



La più difficile conversione dell'anno", "Il simulatore automobilistico defi- 
nitivo", "Il gioco di guida del secolo"; queste sono solo alcune dei numero- 
sissimi appellativi di Hard Drivin' prima del suo lancio sul mercato casa- 
lingo. Riuscirà Jurgen Friedrich, responsabile delle conversioni a 16 bit, a 
fare felici tutti coloro che, come il sottoscritto, hanno lasciato parecchi sol- 
dini nel coin-op Atari? 



"Attenzione, stiamo trasmettendo dal Co- 
munale della Domarle e in attesa dell'ini- 
zio di Hard Drivin', facciamo un rapido 
riepilogo dagli altri campi; a te Max!"... 
"Grazie Simone, qui al palazzctto Micro- 
style, Stunt Car Racer, grazie all'ottima 
prova di Geoff Crammond, ha disputato 
una grande partita, nonostante il terreno 
fosse scivol... cioè a grafica vettoriale 
piena. Sentiamo cosa ci dice Carlo dallo 
stadio Us Gold!"... "Bene, intervento bre- 
ve e conciso, caro Max: Turbo Out Run si 
muoveva a scatti oggi in campo, spero so- 
lo non sia stato lo stesso lì ad Activision, 
vero Giann... ahem, Jannone?"... "Pur- 
troppo è accaduta la medesima cosa per 
Power Drift, che ha disputato un pessimo 
incontro; cedo quindi la linea allo studio 
per la recensione di Hard Drivin'!". 
"Bene, grazie Donat... Antonello! Mi 
giunge ora notizia dall'Oceanico che Cha- 
se HQ, su cui molti contavano, ha giocato 
malissimo in tutti i settori: grafica, sono- 
ro, giocatoli tà... Speriamo in bene per 
Hard Drivin'!". 

Ebbene sì! Nonostante la grande attesa ed 
il massiccio quantitativo di pubblicità, i 



giochi di guida natalizi a 16 bit, che 
avrebbero dovuto monopolizzare il mer- 
cato invernale, si sono rivelati, ad ecce- 
zione di Stunt Car, delle bidonale mega- 
galattiche, com grande sconforto dei vi- 
deogiocatori a quattro ruote e purtroppo 
sembra che anche Hard Drivin' rientri in 
questa categoria, ma procediamo con or- 
dine... 

Basato sul coin-op Atari omonimo, che ha 
riscosso migliaia e migliaia di consensi 
entusiastici (ed una volta tanto anche in 
Italia!), Hard Drivin' è un simulatore au- 
tomobilistico, la cui caratteristica princi- 
pale è quella di utilizzare la odiata-amata 
grafica vettoriale piena. D motivo dello 
scetticismo per una conversione casalin- 
ga, seppur per 16 bit, è presto spiegato: il 
coin-op, oltre ad essere dotato di pedali, 
cambio a quattro marce e volante "auto- 
sterzante", era un mostro di potenza e riu- 
sciva, nonostante la quantità immensa di 
poligoni che si muovevano per lo scher- 
mo, a dare veramente l'impressione di ve- 
locità e di essere al comando di un auto 
(anche se personalmente da questo punto 
di vista preferisco Winning Run). 



I primi dolori si fanno sentire non appena 
compare il mediocre screen d'introduzio- 
ne, tra l'altro supportato da una musica 
penosa e che bisogna saltare, se si vuole 
procedere al caricamento del gioco vero e 
proprio. 

Si arriva così alla mappa, realizzata di- 
scretamente (non era difficile), ma il mal 
di stomaco si riacutizza al comparire della 
scritta Hard Drivin' vettoriale che si avvi- 
cina come se il computer che avessi sotto 
le mani non fosse un'Amiga, ma uno ZX 
81!!!. 

Decido così di passare immediatamente al 
menu di controllo e... Ahi! Ahi! La pan- 
cia! Non è possibile guidare e cambiare 
con lo stesso joystick (come in Test Drive 
ad esempio), ma bisogna usare un altro 
stick o il mouse. Si può poi scegliere il li- 
vello di difficoltà (difficile, difficilissimo 
o impossibile) e se guidare all'europea 
(sulla destra) o all'inglese (dalla parte op- 
posta). 

Con grande trepidazione premo il pulsante 
di fuoco e scelgo marce automatiche inve- 
ce che quattro marce, perché non ho anco- 
ra preso il brevetto di Top Gun e usare 
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due joystick, modello Ufo Robot, per gui- 
dare un auto mi sembra eccessivo! 
Per coloro che non conoscessero il coin- 
op devo premettere che è possibile, duran- 
te la partita, scegliere tra due piste (veloci- 
ti o stunt); la prima vi permette di "tirare" 
al massimo il vostro bolide e la seconda 
incorpora salti, un giro della morte e una 
parabolica. D vostro obiettivo è quello di 
raggiungere, entro il limite di tempo, i 
checkpoints disseminati lungo il percorso 
per ottenere così un bonus lime al fine di 
proseguire nel gioco. 

Naturalmente il compito è alquanto arduo, 
a causa delle altre auto e dei camion, che 
vi ostacoleranno in ogni modo: se acci- 
dentalmente vi schiantate contro una di es- 
se, oltre a perdere del tempo prezioso, vi 
verrà offerto un replay da un'altra angola- 
zione per poter meglio comprendere le 
cause dell'incidente. 

Ultima nota: se batterete il giro record del 
mitico Phantom Photon (?) potrete cimcn- 




Ah! Ah! Ah! Aspettate che Intin- 
go Il pennino nel curaro, prima 
di Iniziare a scrivere II commen- 
to! Primo: Il coin-op non mi hai 
esaltato ed ho sempre preferito 
Winnlng Run e Super Monaco 
GP, se volevo lanciarmi a veloci- 
tà elevatissime con un volante 
In mano. Secondo: la conversio- 
ne vale zero barrato! Juergen, o 
come diavolo si chiama, è un to- 
tale incapace, almeno per quan- 
to riguarda la grafica vettoriale 
piena, ma d'altronde, come disse 
saggiamente AJ, cosa vi aspetta- 
te da uno con questo nome? Ter- 
zo: I data disk sono un bieco 
tentativo di fare soldi extra con 
poca fatica! Ragazzi miei, se vo- 
lete un buon gioco di guida non 
esitate a comprare Stunt Car e 
dimenticate quest'obbrobrio! Vi 
devo purtroppo comunicare che 
la Domark ha comprato anche i 
diritti di STUN Runner (slgh! si- 
gh!); quindi, cari responsabili 
Domark, se non volete che scop- 
pi una rivoluzione, vi proporrei 
di preparare un bell'assegno con 
tanti zeri e intestarlo a Mr Geotf 
Crammond, via Mlcrostyle, in 
provincia di Microprose!!! 



Globale 
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larvi in una gara one-on-one contro il 
computer e, in caso di vittoria, il vostro 
nome prenderà il posto di quello di PP e 
la vostra gara sostituirà quella del compu- 
ter nelle future sfide onc-on-one, sia che 
siate voi a disputarle, sia qualche altro abi- 
le videogiocatore. 

Ma iniziamo la partita!!! Chiave d'accen- 
sione, girare e... Aaaaaaah! Lo stomaco, 
che male! U rumore d'accensione e disgu- 
stosamente orribile e le altre auto sembra- 
no uscite dallo stabilimento Volvo, in pro- 
vincia di Lego, talmente sono scatolosc e 
ributtanti alla vista! 

Vabbè, acceleriamo... Ehi! Ho detto "ac- 
celleriamooo!"! Cosaaa? Questa è la mas- 
sima velocità? Persino Test Drive per PC 
era più veloce e scorrevole!!! Bleah! Ehi, 
AJ, Max, Carlo, MA. PC e MBF, venite 
qui e sentite che rumore di lavatrice, al po- 
sto del motore! Ah, ah. ah (risate generali, 
gente che si butta dalla finestra, disgusto 
collettivo)! Già mi immagino il tanto de- 
clamato replay! Proviamo a schiantarci 
con quell'ammasso informe, che dovrebbe 



essere un camion, e che sbuca dal nulla! 
Krunch! Ma... Un'attimo! Qui vedo il re- 
play dell'incidente di una 500 familiare, 
dov'è il mio bolide? Ah, sarebbe quello; 
tra l'altro non sapevo che la mia auto 
avesse la capcità di scomparire e riappari- 
re a suo piacimento, come invece sembra 
da questo replay! 

A questo punto, a fatica raggiungo l'inter- 
ruttore di reset con la nausea ed estraggo 
l'antidoto da una tasca: Slum Car Racer!!! 
Questo sì è un gioco!!! Vrooom! OK ra- 
gazzi, vi farò giocare una partila, ma pri- 
ma lasciatemi sferrare il colpo di grazia: 
la Domark, che non mi è mai stata simpa- 
tica e che ha perso adesso la poca slima 
che avevo di lei, dimostrando di non ave- 
re il minimo buon gusto, ha promesso nu- 
merosi data disks, con nuove piste, nuovi 
ostacoli e, udite! udite! anche un editor 
per i più masochisti per poter creare delle 
nuove torture personalizzate! Vade 
retro... 
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Revfew 



Vi ricordate come finiva Ghosts 'n' Goblins, con il prode Artù che salvava la 
sua bella? Beh, Ghouls 'n' Ghosts ne è la continuazione e inizia con il demo- 
ne malvagio che uccide con alcune saette la "tipa". Artù questa volta intra- 
prende il suo viaggio solo per vendetta (no, non per avere il nuovo giovo del- 
la System 3) al contrario della prima volta, e ciò non gli fa certo onore... 

Dunque, dove ero arrivalo? Ah, si, il 
prode Artù decide di mettersi in 
cammino alla ricerca di Lucifer, il 
terribile demone che ha osato ucci- 
dere la sua bella. Sin dall'inizio, le 
cose sono abbastanza dure: come in 
Ghosts 'n' Goblins (che presto — 
circa verso Marzo — uscirà in ver- 
sione 16-Bit) Artù deve attraversare 
un cimitero, questa volta più tetro. 
Cadaveri crocifìssi, ghigliottine, av- 
voltoi e strani zombi che escono dal 
terreno danno non pochi problemi, 
ma questa volta il coraggioso cava- 
liere ha una marcia in più: oltre al 
nuovo set di armi (dal quale manca 




lo spadone che nella versione coin- 
op c'era) che comprende lance, col- 
telli, ampolle piene di fuoco che 
fanno una scia fiammeggiante, pe- 
santi asce e stelle ninja — queste 
ultime molto particolari perché pos- 
sono "seguire" le curve del terreno 



— può anche trovare una speciale 
armatura che potenzia ulteriormente 
l'armamento con un'effetto tipo 
"beam" che si ottiene con una pres- 
sione prolungala del fire. Con que- 
sto metodo si ottengono fulmini con 
la lancia, esplosioni azzurre con le 
ampolle, un "multiplo" che fa le 



stesse azioni con i coltelli, vampate 
di fuoco con l'ascia e un muro di 
ghiaccio con le stellette. 
Con questo armamentario Artù ben 
presto riesce a superare la prima se- 
zione e viene subito investito da 
violente raffiche di pioggia mentre 
si avvicina a una specie di monta- 
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gna, dove viene attaccalo da strane 
piante lancia teschi e suini esseri ar- 
mati di tridente. Superata anche que- 
sta insidia si affronta il tizio che 
guarda il primo livello, un gigante 
verde con la testa in mano capace di 
spulare palle di fuoco (il classico 
problema d'alito...). 
Nel secondo quadro si devono af- 
frontare strane teste di pietra che 
rimbalzano e vermi strani prima di 
arrivare a una zona disastrata da un 
terremoto e successivamente a un la- 
go di fuoco. Vicino a questo lago si 
trova un terribile cane di fuoco gros- 
so il doppio del nostro eroe che sta a 
guardia della fine del secondo livel- 
lo. Il terzo comincia con il nostro 
eroe su una piattaforma che sale ver- 
so l'alto all'interno di n castello di- 
roccato. Artù deve correre se non 
vuole restare schiacciato e deve ar- 
rivare fino a un precipizio pieno di 
statue enormi. Come fare per supe- 



grasso che ci sia (vero Mr. Barat- 
to?) che risultano così scivolosissi- 
me. Il nemico finale rappresenta 
non pochi problemi, dato che per 
eliminarlo bisogna necessariamente 
raggiungerlo con le fiaccole e con 
l'armatura super: infatti per ucci- 
derlo bisogna stare sopra a delle 



stanza vicina, l'arma speciale è una 
sfera magica che causa notevole 
danno e con sei-sette colpi è capace 
di uccidere il demone, il quale non 
si lascerà colpire tanto facilmente. 
Ucciso anche quest'ultimo, non vi 
resta che tornare a casa in compa- 
gnia della vostra bella in attesa che 
Ghosts 'n' 
Goblins ar- 
rivi final- 
mente sul 
vostro com- 
puter. 




rare codesto precipizio? E' sempli- 
ce, basta saltare di lingua in lingua 
(hem, quelle delle statue...) fino ad 
arrivare al guardiano, rappresentato 
da una nuvola da cui spunta un'oc- 
chio (un fumatore incallito orbo, 
forse?) che quando viene colpito si 
chiude. 

Nel quarto livello fanno bella mo- 
stra delle ossa di dinosauro e degli 
strani pilastri che si animano e at- 
taccano il cavaliere. Più avanti nel 
livello bisogna far attenzione a del- 
le passerelle inclinate cosparse di 
grasso di Giorgio, il grasso più 



escrescenze e colpirle. Il quinto 
quadro, che è praticamente l'ulti- 
mo, è ambientato nel castello del 
malefico Lucifer. Qui ritroviamo al- 
cune vecchie conoscenze di Artù, e 
cioè il cattivone principale di Gho- 
sts 'n' Goblins. O meglio, incon- 
triamo i suoi fratelli gemelli, dato 
che sulla strada se ne incontrano 
addirittura tre, l'ultimo dei quali è 
il guardiano di fine livello. Ucciso 
anche il barbuto cattivone la ragaz- 
za torna in vita e ci consegna un'ar- 
ma speciale che ci permetterà di uc- 
cidere Lucifer. che si trova in una 



^^ 



Questo probabilmente è l'unico 
caso In cui esce prima II seguito 
prima del gioco vero e proprio, 
beh, lasciando stare questo, de- 
vo dire che mi aspettavo molto di 
più da Ghouls 'n' Ghosts. Manca- 
no infatti gli stupendi effetti del 
coln-op, ovvero l'esplosione su- 
per dell'accetta qui ridotta a una 
manciata di caramelle volanti e 
l'armatura dorata con il mantello 
rosso svolazzante qui uguale al- 
l'armatura normale, nonostante 
ciò ammetto la realizzazione 
pressoché Impeccabile, con 
scroll fluido (anche nel terzo qua- 
dro), grafica competente e musi- 
ca fuori luogo ma molto bella. 
Come conversione non è il mas- 
simo (specialmente dopo aver 
giocato la versione Megadrive), 
ma come gioco è molto bello, 
beh, dalle foto sembra meglio 
Ghosts 'n' Goblins, ma non si sa 
mal... 
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Firebird's 

QUfiRTZ 

^■^ ono sicuro che molti di voi si saranno stressati di 
studiare la chimica molecolare a scuola, cercare di 
ricordare la distribuizone degli atomi in una mole- 
cola e il numero di elettroni nell'atomo di idroge- 
no. No, non abbiate timore: non state per leggere la recen- 
sione di un pallosissimo programma didattico, ma di uno 
shoot'em-up ambientato all'interno delle molecole, faccia a 
faccia con gli odiatissimi atomi che non aspettano altro che 
venire blastati. 



A molti di voi il nome Paul Shirley non 
ricorderà nulla, ad altri farà sicuramente 
tornare in mente i gloriosi e magnifici 
tempi passati, quando da "piccoli" si gio- 
cava ai primissimi giochi per il C64 e lo 
Speccy. A me ricorda particolarmente il 
mitico Confuzion, un classico della cate- 
goria puzzle-game, accompagnalo da una 
bellissima colonna sonora del grandioso 
RobHubbard. 

A questo punto qualcuno potrà iniziare a 
chiedersi cosa mai potrà avere a che fare 
Paul Shirley, programmatore di giochi per 
gli 8-bit» con una rivista marcatamente a 
16-bit come TGM. Bene, tanto per comin- 
ciare posso dirvi che lo stesso program- 
matore di Confuzion è finalmente diven- 
tato programmatore di Amiga ed ST (urla 
di gioia, pleasc!), e che il suo ultimo gio- 
co, Quartz. pur non essendo un puzzle-ga- 
me mostra comunque tutto lo stile e la 
grande qualità tecnica che da sempre con- 
traddistinguono i giochi firmai da Paul 
Shirley. 



Detto questo, già immagino l'interesse 
che avrà suscitato questa introduzione in 
tutu voi e so benissimo che la "sceneg- 
giatura" che sta dietro ad un gioco interes- 
sa praticamente a due persone (al redatto- 
re che scrive la recensione e all'addetto 
alla correttura delle bozze), ma che ci vo- 
lete fare, questa è la prassi... 
Un ambientazione alquanto strana vi 
aspetta in uno degli shoot'em-up più im- 
prevedibili e 
avvincenti del- 
la storia, vi tro- 
vate nientedi- 
meno che nel 
livello atomico 
di una moleco- 
la e guidate 
un'astronave 
che è più o me- 
no grande co- 
me un atomo. 
Vi trovate per 
un motivo sco- 



nosciuto all'interno di un cristallo di 
quarzo e dovete difendervi da tutte le par- 
ticellc che cercheranno di scacciarvi dallo 
strato che protegge il nucleo. D vostro sco- 
po è di distruggere tutu i nuclei prima che 
il loro movimento frenetico li faccia 
esplodere spazzandovi via inesorabil- 
mente. 

Ogni livello (il cui numero globale e im- 
precisato ma sono sicuramente più di 
quattro, l'ho sperimentato personalmen- 
te...) è composto da una prima fase a 
scrolling multidirezionale ad 8 vie in cui 
c'è la vostra astronave che può sparare a 
delle particelle sferiche colorate. Questa 
sezione potrà sembrare a qualcuno una va- 
riante di Asteroids dato che sparando alle 
sopracitate particelle queste vengono divi- 
se in altre sempre più piccole, fino ad arri- 
vare ai neutroni. E qui inizia praucamente 
il gioco: lo scopo del giocatore è di racco- 
gliere i neutroni con la propria astronave 
in modo da riempire tre contenitori. I co- 
lori delle sfere sono tre: giallo, rosso e blu, 
e tre sono i contenitori da riempire. Quan- 
do tutu e tre i contenitori sono pieni si 
può scegliere un armamento extra entro un 
tempo limite. Gli armamenti extra posso- 
no essere potenziamenti ad effetto istanta- 
neo della propria astronave oppure delle 
armi che vengono "conservate in apposid 
pod. In questo modo si possono ottenere 
degli orbitali che fungono coniemporane- 
mente da potenza di fuoco aggiuntiva e da 
scudi di difesa, un lanciafiamme, delle 
granate, delle smart -bomb, diversi tipi di 
sparo oltre alla possibilità di memorizzare 
il livello corrente per poter ripartire dal- 
1" ultima posizione memorizzata nella par- 
tita seguente. C'è anche la possibilità di ri- 
parare i danni all'astronave e ottenere 
nuovi pod in cui depositare altre armi ag- 
giuntive. 

Dopo un limitalo periodo di tempo finite 
per avvicinarvi troppo al nucleo e entrate 
nell'orbita di quest ultimo. A questo punto 
lo schema di gioco cambia radicalmente: 
cambia lo scrolling che può essere diretto 
in una delle quattro direzioni cardinali e 
cambia lo scopo del gioco. Quello che ri- 
mane da fare è sopravvivere (sembra faci- 
le!) e giungere nei pressi del nucleo per 
distruggerlo. 

Nel caso riusciste a farlo tornereste nuova- 
mente nella fase simil-Asteroids per avere 
nuovamente la possibilità di collezionare 
armi extra e, dopo aver evitato nuovi e più 
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temibili avversari, arrivereste nella zona 
molecolare. 

Una fase questa in cui i soliti avversari 
non saranno più gli stessi: cuori pulsanti, 
globuli rossi e bianchi, oltre ad un'infinità 
di altri organismi poco "amichevoli" vi fa- 
ranno passare momenti poco gradevoli 
prima di lasciarvi arrivare al cospetto del 
classico mostro di fine livello. 
Come dicevo prima, il numero di livelli è 
imprecisato, ma in ognuna delle fasi se- 
guenti quella in stile Astcroids cambia lo 
scrolling, che può diventare anche verso il 
basso e verso sinistra: una strana esperien- 
za per chi è abituato ai classici shoot'em- 
up a scrolling verticale e orizzontale, ve lo 
assicuro! 



Rimane poco ormai da dire, se non vi basta sapere che la stupenda grafica è la prima e fantastica realiz- 
zazione su una macchina a 16-blt di un "mostro" come Bob Stevenson (tra l tanti Salamander e Myth per 
Il C64), potrei dirvi che la programmazione di Shlrley vanta un sublime scrolling parallattico multidlrezio- 
nale e che II tutto è accompagnato da una musica camplonata da brivido. Potrebbe anche farvi piacere 
sapere che lo schema di gioco è più avvincente di quanto potessi immaginare: il piacere di eliminare 
quante più particelle possibile per ottenere I neutroni Indispensabili ad acquisire gli armamenti extra è 
indescrivibile, persino maggiore di quello che si prova a fare una partita al fantastico Operation Thunder- 
boltl Non mi resta altro che ricordarvi che Ouartz è un gioco assolutamente INDISPENSABILE per tutti gii 
amanti dell'azione frenetica e dirvi che premendo il tasto 'M' durante una partita, ANCHE sull'Amiga, po- 
trete giocare con la fantastica colonna sonora in sottofondo nonostante il foglietto di istruzioni lo neghi 
misteriosamente. 

Globale 93% 
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Gremlin's 




H<Qmme>r 



Con Rick Dangerous, Dynamite Dux e Swi- 
tchblade, la Core Design si è fatta ormai co- 
noscere come una software-house capace di 
realizzare software di ottima qualità ed 
estremamente giocabile. L'ultima realizzazione segue 
il filone dei giochi "carini" iniziato con Rick Dange- 
rous e proseguito con Switchblade. 



Diventa sempre più difficile avere 
una ragazza nel mondo dei videogio- 
chi ed evitare che venga misteriosa- 
mente rapita dal solito, inafferrabile, 
cattivone. Non sfugge a questa terri- 
bile sorte nemmeno Lucy, la ragazza 
di Axel. 

Dovete sapere che il nostro amico 
Axel è un tipino tutto-pepe, non sta 
mai tranquillo un momento e combi- 
na guai non appena ne ha la possibi- 
lità. E' solitamente capace di conte- 
nere il suo entusiasmo (entro certi li- 
miti), ma quando qualcuno tocca la 
sua amata, diventa una bestia, i ca- 
pelli gli si arruffano e diventa com- 
pletamente rosso in viso: è pratica- 
mente incavolato. 

Adesso che è venuto a conoscenza 
dell'orrìbile misfatto attuato nei con- 
fronti di Lucy è montato su tutte le 
furie, ha preso il suo martello (per- 
ché, c'è qualcosa di strano ad avere 
un martello come arma di offesa abi- 
tuale?) e ha inizialo a correre, corre- 
re, correre, fino ad arrivare in uno 
strano villaggio, popolato interamen- 
te da alieni. Più tardi è venuto a co- 

afi/inn tcìm T^niR-ni/on 
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noscenza di essere arrivato in un ex 
villaggio romano, completamente in- 
vaso dagli extra terrestri, e che Lucy 
è stata portala via dal capo della tribù 
aliena. 



| Ovviamente l'unico modo per riab- 
bracciare la propria ragazza è scon- 
figgere tutti gli alieni che popolano il 
villaggio e inoltrarsi sempre più nel 
territorio "nemico". 
All'inizio Axel può usare il martello 
per spiaccicare gli alieni più scarsi, 
ma ben presto come arma non sarà 
più tanto efficace: rompendo dei 
blocchi di argilla si possono trovare 
bonus extra ira cui un utile potenzia- 
mento del martello, dei "denti di dra- 
go", cibarie e monete. Raccogliendo 
S denti di drago anche se Axel do- 
vesse perdere una vita non perdereb- 
be più tulli i poteri acquisiti Tino a 
quel momento, mentre le cibarie ser- 
vono a recuperare l'energia eventual- 
mente persa nei confronti con i peri- 
colosi (e tondissimi) alieni. 
Ma ben presto Axel si accorgerà che 
il villaggio romano non 6 che il pri- 
mo di otto paesi diversi, lutti da 
esplorare e ripulire dagli alieni. Ad 
ogni fine livello c'è il solito mostro 
un po' più cresciutello degli altri che 
potrebbe darvi filo da torcere se non 
sarete sufficientemente equipaggiati. 
La struttura del gioco assomiglia 
molto ad un gioco del Sega Master 
System: Alex Kidd in the Miraclc 
World (e non solo dall'anagramma 
del nome del protagonista). Assomi- 
glia anche a Switchblade dal fatto 
che si tratta di un arcade-adventure a 
scrolling multi-dirczionale e che 
spesso intere sezioni di mappa sono 
nascoste dietro porte invisibili. 
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"Ottimamente presentato e molto divertente da 
giocare", cosi definirei Axel's Magic Hammer In 
poche parole. Ha un feeling Immediato, molto 
slmile a quello del giochi per console che de- 
vono piacere subito (e vorrei anche vedere, co- 
stano un occhio della testa!). La grafica tondis- 
sima è molto divertente anche solo da guarda- 
re (Il parruccone di Axel mi fa Impazzire) e lo 
schema di gioco è travolgente: rompere I bloc- 
chi ed ottenere I bonus... mi ricorda un certo 
gioco della Nintendo, ma potrei sbagliarmi... U- 
nlco appunto: lo scrolllng. No, non "fiickera" 
(parola in gergo per dire che traballa), e non 
potrebbe, dato che lo scrolllng non c'è. Ed è 
proprio l'Intervallare gli schermi con un veloce 
switch tra le schermate componenti la mappa 
di gioco che crea gli unici problemi ad un pro- 
gramma altrimenti fantastico. Rimane comun- 
que un gioco estremamente divertente da gio- 
care con totale spensieratezza, e ricordate: è 
un gioco dal concetto originale (beh, quasi) e 
non II solito tie-in o la solita conversione da 
coin-op. 

Globale 93% 




Ci sono anche gli schermi 
bonus (a cui si può accedere 
raccogliendo apposite chiavi) 
e un bonus gigante per ogni 
livello completato. Si più 
continuare dal luogo in cui si 
è deceduti quattro volte ma 
ripartendo sempre dall'inizio 
del livello che vi è stato fa- 
tale. 
Che Lucy venga data in pa- 



sto agli affamati alieni o che 
venga salvata e riportata sul- 
la terra sana e salva dipende 
tutto da voi, sarete all'altezza 
di questo compito? 
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SpfiCE Rogge 

Anni sono passati da quando la via lattea non conosceva che un solo mondo abita- 
to; sono stati anni di incontri e scontri tra civiltà, e la speranza che un contatto 
extraterrestre sarebbe stato condizione di pace è svanito in breve tempo. La ga- 
lassia è sempre più popolata dalla barbarie, i pirati del cosmo sogghignano alle 
possibilità di furti e abbordaggi, e il resto è prepotenza imperiale. Viverci è un rischio e 
non stringere alleanze con qualche confraternita lo è ancora di più. Per questo non si può 
che viaggiare, alla ricerca di fama, di potere e di accordi che garantiscano una certa inco- 
lumità in un mondo così corrotto. E voi, vagabondi dello spazio nati in questo pazzo uni- 
verso cosa farete per ritagliarvi un'angolino di tranquillità? 



Eccovi, a bordo della vostra affusolata 
Sunracer, ultimo modello della gloriosa 
industria spaziale Mandenworks, in una 
tranquilla fetta di cosmo. Davanti a voi 
pianeti e planetoidi di ben otto sistemi 
stellari della Via Lattea: Arturo, Denoti, 
Bassrun...wow, nomi famosi. Vogliamo 
cominciare il viaggio? Allora diamo 
un'occhiata alla strumentazione di bor- 
do: dunque sul cruscotto sotto al naso 
abbiamo una barra della velocità, un in- 
dicatore delle armi selezionale, un rile- 
vatore della condizione della corazzatu- 
ra, una spia del traffico, un indicatore di 
attacco nemico. Tra le mani la solita 
cloche e attraverso il parabrezza una 
rappresentazione computerizzala del 
mondo estemo. Gas ai motori! Partili! 
Le rappresentazioni computerizzate dei 
pianeti sfilano via veloci. Cosa preferi- 
te? Vaio Crociera o Volo Newtoniano? 
La cosa, maledetti smemorati, è impor- 
tante perché vi aiuterà a mantenere la 
rotta ma per adesso vada per il Crociera 
che può consentirvi più comode virale. 
Attenzione comunque al fattore inerzia 
che come viene spiegato nel manualetto 
di istruzioni potrebbe causare apparen- 
temente strani scompensi durame le vo- 
stre manovre. Attivate 
subilo il vostro Sistema 
di Acquisizione del 
Bersaglio che vi potrà 
fornire dati assoluta- 
mente utili: se incon- 
trate una nave, il com- 
puter vi vi darà ben cin- 
que tipi di informazioni 
come classe, distanza, 
uniche per l'approccio 
eie. etc. Ma bisogna 
spiegarvi proprio lutto? 
Ah, lo sapevate? Beh 
allora continuerò a par- 
larne per coloro che 
non hanno mai visto 
un'astronave e visitato 
lo spazio. Caro pubbli- 
co, dopo essere partiti 
per un viaggio spaziale 



dovete dare uno sguardo alla vostra car- 
ta astrale computerizzata; sappiate subi- 
to che urne quelle sfere che vedete non 



potranno mai essere la vostra destina- 
zione poiché una monoposto come la 
Sunracer non è attrezzata per atterrare 





su un pianeta. Potete quindi solamente 
attraccare a quattro corpi fluttuanti nello 
spazio: cioè basi stellari, avamposti, sta- 
zioni di estrazione e navi spaziali. Que- 
ste possono essere selezionate come 
mete dalla vostra carta astrale. Una vol- 
ta stabilita la rotta col comando Chart 
dovrete selezionare il comando Helm 
per inserire la navigazione automatica 
che vi porterà a destinazione. Cosa fare- 
te in ognuno dei quattro centri che vi 
accoglieranno? Scenderete innanzitutto 
dalla nave e incontrerete persone con 
cui intrattenervi in conversazioni ami- 
chevoli e soprattutto cercherete di strin- 
gere proficue amicizie. Nelle basi stella- 
ri è facile trovare generi di contrabban- 
do, e nessuno vi impedisce di fare il 
contrabbandiere ( tranne l'impero che 
potrebbe darvi la caccia ), ma è soprat- 
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tutlo il grande numero di persone da cui 
attingere inforni a/ ioni che conia. Ma ci 
sono anche oggetti sparsi qua e là da 
prendere, comprare e... aprire. E nel re- 
sto dello basi su cui atterrare potete ot- 
tenere liuterie prime, riparare la vostra 
astronave e tante altre cose. Una volta 
partiti da una dovete attraccare subito 
da qualche altra parte per non perdere il 
ritmo e soprattutto i soldi. Sono ovvia- 
mente consentiti i balzi ipcrspaziali. che 
sono effettuabili attraverso i cosiddetti 
cancelli di Malir, anch'essi, come tutto 
l'ambiente spaziale, in rappresentazione 
tridimensionale sul vostro schermo. Il 
viaggio richiede un po' di abilita nel ri- 
manere all'interno del tubolare spa/io- 
tcmporalc. un cordone sinuoso che do- 
vete percorrere senza sbandate. Poi ci 
sono, come vi aspettavate sicuramente, 
i duelli nello spazio profondo; questi si 
svolgono ovviamente con l'ausilio della 
strumentazione elettronica di bordo. E' 
di nuovo il sistema di Sistema di Acqui- 
sizione del Bersaglio ad esservi d'aiuto 
fornendovi la tattica adeguata per ri- 
spondere ad ogni attacco e in pratica 
ipotizzando le intenzioni dell'avversa- 
no; e sono ipotesi azzeccate nel 99,8% 
dei casi, come dicono i manuali. Le ar- 
mi sono di vari tipi e sono a volte repe- 
rìbili nelle basi spaziali: laser, missili, 
torpedini, testate nucleari eie. Solo un 
buon senso degli affari ve ne farà però 
entrare in possesso. Ultimo consìglio: 
attenti ai Manchi! 




Space Rogue è destinalo a diventare un grande classico del giochi 
spaziali commerciali. Se volete, consideratelo un'estensione di Elite 
pero ha delle caratteristiche tutte sue che vanno sicuramente a se- 
gno. Prima fra tutte la possibilità di atterrare nelle basi spaziali, giro- 
vagare, parlare, commerciare, Il tutto con omino visibile dall'alto. Per 
questo Space Rogue ha un po' dell'RPG; in più dell'RPG ha Invece 
una giusta grafica tridimensionale che offre spettacolarità durante I 
duelli nello spazio. Senza contare che II sistema computerizzato del- 
l'astronave è un supporto molto più valido e sofisticato di qualsiasi 
altro gioco commerciale ambientato nel cosmo e che tirando le som- 
me ci sono molte più cose da vedere e fare che In tutti gli altri. Se poi 
Elite 6 stato 11 vostro gioco preferito, non vedo proprio come non po- 
trebbe piacervi Space Rogue... 

Globale 90°/o 



•&m- 



& 




«« 



THE SOFTWARE HEADQUARTERS FQR "KIDS" QF ALL AGES 

SOFTWARE - HARDWARE 

VIDEOGAMES 

& ACCESSORI 

QUELLO CHE AVETE SEMPRE DESIDERATO PER IL VOSTRO PERSONAL COMPUTER 
MA NON AVETE MAI OSATO CHIEDERE III 





00199 Roma - Via Amatrice, 24 (Parallela v.le Libia) 



8389183 



TGM TX 016:01/90 39/100 



http:ZAwiw.old-computer-mags.com/ 



httpaAvww.old-computer-mags.com/ 



http :/Mn/vw. old-computer-mags.com/ 



Review 




Dedicato a chi era convinto che l'etichetta Thalion sarebbe immediatamente 
scomparsa dopo l'uscita di Chambers of Shaolin: gli stessi programmatori della 
bellissima variante di IK+ hanno questa volta realizzato un arcade-adventure di 
marcata origine fantasy che non mancherà di appassionarvi come ha appassio- 
nato tutti noi. 



La storia si svolge in un mondo misterioso 
popolato da stregoni e maghi. In questo 
mondo fatato vive uno dei maghi più po- 
tenti mai esistili, conosciuto da tulli come 
il Vecchio Maestro. Come ogni mago che 
si avvicini ormai alla soglia dei 300 anni, 
anche il Maestro si è trovato un apprendi- 
sta a cui insegnare tutte le sue arti miste- 
riose e, allo stesso tempo, terribi- 
li. E fortunato di turno è un ra- 
gazzo molto intelligente, chiama- 
lo Dravion. che ha accettato di 
buon grado il rituale a cui deve 
sottoporsi ogni apprendista per 
divenire un mago riconosciuto 
dalla corporazione: un periodo di 
apprendistato di dodici anni alla 
fine del quale si viene condotti 
all'interno del labirinto di Jamba- 
la (ovviamente infestato da crea- 
ture terrificanti e pericolosissime) 
con l 'intento di conquistare il la- 
birinto e la città stessa con l'ausi- 
lio delle proprie arti magiche. 
Il giovane Dravion sa bene che 
nessun apprendista che non abbia 
ancora frequentato il dodicesimo 



anno di apprendistato sarebbe in grado di 
entrare nel labirinto e uscirne vivo... se si 
esclude una sola possibilità: trovare e riu- 
nire tutti i pezzi della famosa bacchetta 
magica di Linmer il magico, il più potente 
mago mai esistito, perduta all'interno del 
labirinto. Solo recuperando i sette pezzi 
della bacchetta il malcapitato sarà in grado 




di acquisire l'immane potenza magica di 
Linmer, e uscire incolume dal labirinto. 
In questo periodo il Vecchio Maestro è in- 
furiato: tutte le sue pozioni si sono me- 
scolate misteriosamente e le vecchie pagi- 
ne dei suoi libri di magia bianca si dissol- 
vono in polvere al minimo tocco. Quindi 
Dravion deve state attento a non interrom- 
pere la sua quiete, altrimenti sa- 
rà spedito nel labirinto per puni- 
zione, e Dravion teme QUEL- 
LA punizione più di tutto il re- 
sto. Sfortunatamente, mentre il 
Maestro si trovava in meditazio- 
ne a proposito di una formula 
magica che non riusciva più a 
ricordare, Dravion urtò inavver- 
titamente una leva semi-nasco- 
sta, azionandola. Gli effetti sono 
immediati e devastanti: tutte le 
anfore contenenti i componenti 
magici del Maestro vengono di- 
strutte, causando l'incontenibile 
ira del potente mago- 
Prima ancora che se ne possa 
rendere conto, Dravion si ritro- 
va davanti ad una porta, in un 



40/100 TGM TX 016:01/90 



http://www.old-computer-maqs.com/ 



http ://www.old-compute r-maqs.com/ 



http :/A/vww. old-computer-mags.com/ 



corridoio buio e apparentemente senza 
uscita, ma è troppo intelligente per non 
capire in che posto sia finito, in quel po- 
sto che tutti gli abilami del suo mondo 
conoscono come... le Sette Porte di Jam- 
bala. 

Una volta presa coscienza della propria 
situazione, non resta altro che addentrarsi 
nel pericoloso labirinto, sperando di riu- 
scire in quello che tutti gli altri hanno fal- 
lito, recuperare la bacchetta magica; ol- 
iretulto è l'unica speranza che ha Dra- 
vion (e il giocatore che lo controlla) per 
uscire vivo dal labirinto. 
L'azione si svolge in un paesaggio a scor- 
rimento orizzontale, il vostro personag- 




gio può correre, saltare, abbassarsi, fare 
una magia (solo dopo aver acquisito l'e- 
sperienza necessaria) e raccogliere gli 
oggetti. All'inizio deve trovare la chiave 
necessaria per accedere ai vari corridoi 
che compongono il labirinto, poi può de- 
dicarsi più a fondo nella ricerca. 
Nel labirinto vi sono intrappolate altre 
creature, alcune buone, altre malvagie. 
Con le prime è possibile fare degli affa- 
ri, comprare informazioni sulla posizio- 
ne dei pezzi di bacchetta, o comprare ca- 
pacità magiche al modico prezzo di al- 
cune monete d'oro che si trovano per 
strada (!). Uccidendo quelle malvagie, 
invece, si può ottenere un martello con 
cui "tastare" il pavi- 
mento: in questo 
modo si possono 
scoprire bonus e ot- 
tenere le monete 
d'oro. 

Ad intervalli più o 
meno regolari, un 
mostro "leggermen- 
te" più forte e peri- 
coloso degli altri si 
opporrà al desiderio 
di Dravion di uscire 
vivo dal labirinto, 
l'unica cosa da fare 
è confrontarsi con 
quest'ultimo e... 
sperare in bene! 




Come Immaginavo! La Thallon (a 
giudicare dai cognomi del pro- 
grammatori si direbbero nord eu- 
ropei, ma non assicuro niente) è 
riuscita a bissare II successo di 
Chambers ot Shaolln proponendo 
al giudizio del pubblico e della cri- 
tica un altro prodotto di Incredibile 
qualità tecnica. Lo scroll del pae- 
saggi ò a dir poco delizioso, nono- 
stante i fondali siano tutti accura- 
tamente disegnati e curati nel par- 
ticolari; gli sprlte sono molto carini 
e altrettanto definiti, colorati stu- 
pendamente e animati da sogno. 
Pensate che esageri? Aspettate di 
vederlo, ascoltare il favoloso ed al- 
tamente atmosferico sonoro e mi 
darete ragione, questo 6 uno del 
giochi meglio realizzati di quest'ul- 
timo periodo. Tra tante conversioni 
da coin-op più o meno decenti, tle- 
In cinematografici decisamente 
mediocri, è con sollievo che pos- 
siamo promuvere questo gioco ori- 
ginale a pieni voti: vi soddisferà 
pienamente! 

GLOBALE 91% 
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Supporto basculante con sintonizzatore pai incorporato per monitor 12/14" con 
ingresso CVBS, 16 canali in memoria, Art. SBMT 518. 

Funzioni del telecomando: tasti numerici di programma-muling-regolazione vo- 
lume-regolazione sintonia fine-cambio sequenziale programmi. 
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Sword Of 

fiRflGON 

ragon: una vasta terra ancora non completa- 
mente esplorata che fa da teatro a tutti gli 
scontri tra le città ivi costruite. 
Sword of Aragon: il gioco che vi porrà a capo 

di una di quelle città per iniziare la vostra battaglia allo 

scopo di conquistare tutto il conquistabile. 




diversi. 

Se la città è vostra potete svolgerci di- 
verse operazioni quali lo sviluppo della 
della stessa o la modifica al vostro eser- 
cito. 

Ogni città può trarre profìtto da agricol- 
tura, legname, scavi minerari, manifattu- 
ra e commercio; in certe città però non 
tutti sono disponibili (non è il caso di 
Aladda). 

Vi sono altri due campi nel quale è pos- 
sibile investire che però non sono fonte 
di utili: le strutture cittadine, che vi per- 
mettono di accumulare più cibo durante 
l'inverno, e le fortificazioni, per ridurre 
il rìschio di venire attaccati da mostri- 
ciattoli assortiti. 

Altra cosa importante sono le tasse, che 
stabiliscono quanti soldi potete usare di 
quelli guadagnali dalle attività cittadine. 
Infine, le citta' hanno una loro popola- 
zione di cui bisogna tenere sotto con- 



SOA è essenzialmente un gioco strate- 
gico, ma abbastanza sui generis perché 
si avvale di elementi di gioco di ruolo 
ed esplorazione. 

Le azioni vengono portate avanti ogni 
mese e vertono su tre punti fondamen- 
tali: consolidamento del proprio domi- 
nio, operazioni di conquista e spedizio- 
ni esplorative. 

Controllate, com'è usuale in un gioco 
strategico, un cursore che si muove lun- 
go la mappa di Aragon in modo da po- 
ter vedere lo stato delle operazioni. Al- 
l'inizio del gioco venite posti al coman- 
do della fiorente citta' di Aladda e do- 
vete scegliere il personaggio che sarà' il 
comandante in capo delle vostre forze. 
Egli può appartenere a cinque classi 
(guerriero, cavaliere, ranger, prete e 
mago) e a seconda della classe vi ridu- 
ce il prezzo di ingaggio dei tipi di trup- 
pe a lui affini, e cioè la fanteria per il 
guerriero, la cavalleria per il cavaliere e 
gli arcieri per il ranger. 
Le due classi magiche (prete e mago) 




non hanno truppe 
dedicate ma con il 
progredire dei li- 
velli i singoli per- 
sonaggi possono 
diventare molto 
potenti. In SOA 
sia gli eserciti sia i 
singoli personaggi 
vengono gestiti co- 
me in un gioco di 
ruolo e hanno un 
livello, un arma- 
mento e un deter- 
minato potenziale 
di attacco e difesa. 
Entrambi vengono 
trattali come unità, 
quindi per muovere un personaggio o un 
esercito le operazioni sono identiche e 
solo il numero di uomini e l'armamento 
sanciscono le differenze operative tra le 
varie unità. 

Insieme al vostro comandante in capo 
potete prendervi un 

esercito "prefab- 
bricato" dal pro- 
gramma di 100 uo- 
mini diversamente 
ripartiti e a questo 
punto siete nel- 
l'anno 871 al pri- 
mo mese di gioco. 
La mappa vi mo- 
stra, oltre al pae- 
saggio, tutte le cit- 
ta' disponibili nel- 
le zone esplorate e 
a seconda che ap- 
partengano a voi o 
ad altri vengono 
indicate con colori 




trollo il morale, la salute, la lealtà e il 
numero, parametri che vengono modifi- 
cati dal vostro modo di governare. 
Per quello che riguarda l'esercito, men- 
tre siete in città potete plasmarlo a vo- 
stro piacimento spostando uomini, ag- 
giungendo reclute, addestrandolo, ar- 
mandolo e perfino assoldando mercena- 
ri. Ogni possibilità' è aperta, basta ri- 
cordarsi di non esagerare con gli arruo- 
lamenti per non far crollare il morale e 
di stare attenti al calo di rendimento di 
un esercito quando ci si aggiungono 
troppi soldatini freschi di leva. 
I vostri eserciti possono essere mossi 
per Aragon a piacere rispettando la mo- 
bilita' massima di ogni unita', e questo 
porta a diverse conseguenze. Innanzi- 
tutto vi può capitare di essere attaccali 
da mostri o da eserciti rivali, nel qual 
caso vedrete subito alla prova i vostri 
uomini combattendo nel classico stile 
affine ai giochi di ruolo e ai simulatori 
bellici. 
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Le battaglie vinte vi frullano esperienza 
e soldoni; grazie alla prima le unità 
guadagnano effecienza e resistenza e 
con i secondi potete fare quel che cre- 
dete opportuno, dato che quasi nessuna 
delle operazioni possibili è gratuita. 
Se preferite, e vi conviene, potete ten- 
tare l'assalto alle altre città per espan- 
dere il vostro dominio e per incremen- 
tare il peso del tesoro reale. 
In questo caso dovete avere sottomano 
qualche unità da lasciare in difesa della 
città da cui avete preso le mosse, altri- 
menti rischiale di vedervela saccheggia- 
ta e ridotta in rovine. 
Infine potete imbarcarvi in una lunga 
spedizione nell'inesplorato cuore di 
Aragon per cercare alleati, vassalli o 
semplicemente tanto bottino. 
Io ho un debole per i giochi complicati, 
e questo mi è piaciuto quasi subilo per 
l'insolito matrimonio di elementi di 



gioco. 

Essendo questo un matrimonio riuscito, 
consiglierei SOA a tutti gli appassionati 
aperti a nuove esperienze dei tre generi 
coinvolti (strategia, gioco di ruolo ed 
esplorazione). 

Per quel che riguarda il programma ve- 
ro e proprio ho notaio che la SS1, come 
fa mollo spesso, ha programmato il gio- 
co inizialmente in BASIC (sigh!). Per 
fortuna è stato compilato e servoassisti- 
to da sottoprogrammi in linguaggio 
macchina per la gestione grafica, o al- 
meno questo è il mio parere professio- 
nale, permettendo un gioco abbastanza 
agile e veloce. 

La grafica non è male nonostante lo 
scarso uso dei colori, peccato che tutti i 
testi abbiano un aspetto un po' squalli- 
di no. 

L'unico sistema di comando usato è la 
tastiera, e in merito devo dire che c'è 



sempre un certo effetto buffer a denun- 
ciare le origini BASIC del programma. 
La cosa che meno mi è piaciuta è che a 
volte in battaglia i nemici diventano in- 
visibili senza motivi apparenti. 
In merito il manuale è muto, e giacché 
l'ho menzionato aggiungo che è nel ti- 
pico stile SSI: esauriente e dall'aria pro- 
fessionale. 

Il mio giudizio finale è positivo nono- 
stante SOA abbia un'aria abbastanza 
grezza; è soprattutto l'idea che è valida. 
Per concludere, la configurazione è 384 
K, schede grafiche CGA, EGA e TGA e 
due dischetti da 5,25". 
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Dopo aver provato Pesperienza-Promethcus Pro- 
phecy per Zzap! mi sembrava proprio il caso di 
andare a vedere come se la cavava l'equipaggio 
delia mitica Enterprise su un 16 bit, nel contesto 
avventure pure. Ecco perché TGM vi propone Star 
'ommand, avventura iconotestuale (suona bene, no? 
io, NdMA) realizzata nientepopodimeno che dai mae- 
stri del iole-play mg e cioè quelli della SSI. 



può 



"Perché leggere la fantascienza quando li 

il provocai 

5>aio sulla confezione di Star 

xftbéV ho fitto eco io 

dopo e in men che non si dica ho 

fida e mi son letto le ventouo 

del manuale. Con sci pagine riser- 

a prospetti che indica- 

dwire e nanuale 

sembrerà un po' piccolo e 
invece abbonda di informa- 
ztod n 
pero non son: 

tura. La descrizione dello 
ridente ■ 

aziilc fon- 
genere umano. I 
ngono co- 
kfcattficaU 

Alf*. ìiì 
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paggio, composto da otto membri, e 
ve portare a tenni: 



OScott 

1 >Saavi. 

2>Kirk 

3>Cheroke« 

4>Uhui»a 

5>S tone 

6>Rock 



un Torpedo 



jendirnen: 

ungerete. Ogru opzione 
trami: 

schermo ne e nei pareggi. Li 
ie dell 'oQiDpiggio con. 

tuggio 

U. Alcuni param. 
coraggio e l'accoi 
Bimbi la pr< 
battimenti. Se un personaggio fa al caso 
altrimenti potete 
passar «pò I'i»sl 

'.-mbro del personale può es 

irmi 

■ 

telepatici che può usare a scopo e 

o offensivo). Per questo ogni membro va 

istruito e allenito od tuo particolari 

-gattegliene uno e, te 

asso avana' 

. ssimo rag- 

ogni personaggio e l'ottavo 

e td un i no lo 
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potrebbero essere distribuì li cosi: un anno 
per il corpo Armi Leggere, due anni per le 
Squadre Spcciali(con miglioramento del- 
la velocità e della precisione), un anno per 
le sessioni di Esplorazione, un anno per i 
corsi di Medicina, un anno di alicnamento 
con gli Esplosivi e un anno per le nozioni 
tecniche di Riparazione. Esiste anche una 
scuola per ufficiali che offre la pos- 
tarsi di uno dei tredic 
i, che vanno da quello di soldato 
sempbce a quello di Grande Ammiraglio. 
ed anche di guadagnare qualcosina. Dopo 
aver sparato a un nemico, il computer tie- 
ne conto del tipo di arma osi 
mancato caricamento, dei di 
puntamento aggiunti, della precisione del 
soldato, del .Iella forra di vo- 

lontà 

he firap k mt f ima ■w**»^""^ potete 
tornare il training per migliorare u 
-tre Cftc: 

; ani vasta gamma, ma sono 

•do*: trarr 

ae bisogno 

di ao 

.tmpia po*s .Uà per 

'e 

sono 

pronto soccorso,; oru e 

un set di passepartout. Ora che siete per- 

segna; i missione da parte del 

Quarticr Generate a mia prima 

.nella di rea 

In so- 
sutn/a questo significavi muovere . 
sere ali 'intono di una mappa «di- 

giunta, poi abbassare la sca!.- 
.che f osseti; 

»stato 
il cursore sulla ne ih, abbassato 

nuovamente la scala di grane 

■ 
Tissioncldi 

stata selezionata. Si e viau ima navetta da 
statico 

temr» -obat- 

(imen -i ■bastanza pn 

tx dd combatlimemo e lo scambio 
di ccmunKaaou io cu potete . per eacm- 
pio, chiedere udì tregua o. eco ; . 
mode- ~ete cacaci 

tc\ì .3; nemico 1 1 nst :• " ■■ mcn- 

ibbasunza 
sin nave può enere spotuta o fana ruota- 



re ma la cosa più importante £ la disposi- 
zione degli scudi e il verso dei cannoni. 
Nella fase tre aprirete il fuoco: il compu- 
ter suggerirà quali bersagli colpire e potrà 
cambiarli a suo piacimento o decretare 



pretende di essere un libro, ma in un vi- 
deogame di strategia rovina tutta la gioca- 
bilità. La vostra squadra può migliorare le 
sue caraiieristichefe se perdete un uomo 
potete sempre clonarlo, per quanto sia co- 
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or» 
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co t 



*roki 
ur»a 



>n your last nission you 
«iscovervd that BUckbeatrd was 
icheduled to Ptfuel his ship 
'or*»ji»i»i»# in sectop OÌ.22>. Oo to 
to triim f oc tot» and do a standard 
ivarch. mufstigratr and d*stroy. 



Dopo aver 
ini di sparare vedre- 
te! tipo di arra 
ffensiv- 



letermiE 
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e sce- 
>i que- 
dt squadra: 
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Potrete osservare ora arce vuote jm. 
La battagli ii ;ov»memc i 

iu memoria. La presentazione 
co e scarna e per 

mente disegnato avreb- 

meme di più . - - iS gioco sor» wii 

: 
quafomo implica i«t«if»»t» tu 

pie appropriato per quako- 






MSSionc diventa 

riente c'è l 'enorme 

-mpo libero necessario, 

■ -. ■ arcade non 
puri neanche sognarsi di eguagliare ; 
vo eh. arebbe riuscito) Dà la 

KM*! 
trovarti in un libro Ma dovete usa 

in definitiva, possiamo coi 
rare Star Command cor- 
pio medio del gioco di slrateglt 
da provare In ogni caso anche co- 
me eventuale alternativa ad altri. 




Amigc 



Atmosfera: 48% 

Enigmi: N/D 

Interazione: 44% 

Longevità: 68% 
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Re vie w 



Sorcery Plus 



m 



DI emoni degli Inferi, Furie della Notte, io vi chiamo a raccolta perché affon- 
! diate le vostre grinfie su questa misera landa, che voglio destinata al buio 
[ eterno!". Così parlò il Negromante il giorno che una follia cieca lo colse e 
j gli fece scoperchiare uno dei vasi di Pandora più strabocchevoli di Male 
l che si siano mai visti. Da quel giorno, la Terra Antica è uno dei più spaven- 
tosi angoli di Inferno: umbratili presenze vi aleggiano e non uno spiraglio 
di luce vi è più penetrato; i maghi praticanti magia benigna sono tenuti in schiavitù dopo 
aver cercato di replicare, invano, a una così forte presenza negativa. Tutto sembra perdu- 
to, finché un giorno un maghetto alle prime armi... 

Quel magheuo, manco a dirlo, sareste 
voi e in effetti ne avete tutti i connotati 
fisici, intellettuali e vestiari: tozzo, con 
il cervello che rielabora in continuazio- 
ne formule magiche, incantesimi, mal- 
locchi, che si spera non vi verrà in men- 
te di usare visto la già folta rappresen- 
tanza malefica, e con un saio che ripor- 
ta qualche classica stelletta di addobbo. 
Più mago di cosi si muore. Gia,ma co- 
me farete ad affrontare da soli un'eser- 
cito di demoni e arpie, e sconfiggere il 
Grande Negromante? Con la semplicità 
che ha sempre contraddistinto il vostro 
operato di onesto azzeccagarbugli: per 
prima cosa cercando di evitare il contat- 
to fisico con i rappresentanti degli Infe- 
rì, che sicuramente vorranno estinguere 
altre risorse di energia vitale, e poi pro- 
vando a inventare nuove soluzioni ma- 
giche e non che rendano innocuo ecto- 
plasma le mil- 
le presenze 
maligne. Il 
gioco si svolge 
proprio così, 
con il nostro 
maghetto in- 
cappucciato 
che vola, e vo- 
la davvero, da 
uno schermo 
all'altro attra- 
verso degli in- 
gressi spazio- 
temporali. 
Sorcery Plus 
non ha scroi - 
ling e la cate- 
na di schermi 
viene mostrala 
un anello alla 
volta ( terrìbile 
eufemismo, tra 
l'altro figura- 
to, atto a evita- 



re il solito "la tecnica di successione è a 
scomparsa" ), cioè ogni volta che aprite 
una porta di ingresso temporale. In ogni 
quadro c'è ne può essere più di una, e 
ognuna vi indirizza a una sua destina- 
zione, quindi è subito consigliabile mu- 
nirsi di carta e penna per la compilazio- 
ne di una mappa. L'ambientazione è un 
po' mitologica e un po' horror, trovia- 
mo infatti colonne di santuari e cieli 
bui, castelli e fulmini di malo auspicio. 
Come in ogni buon arcade adventure ci 
sono porzioni di paesaggio transitabili o 
spazi vuoti in cui volare, o addirittura 
ancora tratti in cui è sconsigliabile il 
passaggio, come quelli fluviali che pro- 
curano annegamenti sicuri. Ad animare 
( si fa per dire ) il paesaggio sono gli 
spirili maledetti invocati dal Negroman- 
te: enormi bulbi oculari che si produco- 
no in ammiccamenti satanici, zucche di 



*"* *ne cHoreou 
vtxatnn nomini 
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Halloween, teste di porco e chi più ne ha 
più ne metta. Il brutto è che queste pre- 
senze maligne non smetteranno mai di 
tormentarvi, lanciandosi in continuazio- 
ne verso di voi, attratte dall'idea di poter 
spegnere una manifestazione di vita. Per 
questo, le collisioni sono da evitare a 
ogni costo, altrimenti causeranno un ca- 
lo delle vostre risorse di energia, che so- 
no indicate da un numero nello spazio 
informativo alla base dello schermo. Per 
fortuna sparsi qua e là sono dei pentoloni 
che contengono il solito minestrone rige- 
neratore: appena vi ci poserete sopra, in 
una posizione non certo da galateo, po- 
trete cibarvene. La vostra scorta di ener- 
gia sarà ripristinata al livello massimo 
ma a volte gli stessi pentoloni nascondo- 
no venefiche sorprese. Riacquistare vi- 
gore non è però l'unico modo di farsi 
strada in Sorcery Plus: gli schermi con- 
tengono vari oggetti 
ognuno dei quali an- 
drà usalo in un modo 
e soprattutto in uno 
schermo particolare. 
Le chiavi aprono cer- 
ti portoni, le sciabole 
falciano gli ectopla- 
smi eie. eie. e rien- 
triamo quindi nei ca- 
noni classici dell'ar- 
cade-adventure. 
Sfortunatamente si 
può portare solo un 
oggetto alla volta e di 
conseguenza appena 
vi appropriate di uno 
dovete sgombrare 
l'altro dal vostro in- 
ventario. La continua 
ricerca di oggetti avrà 
comunque un fine, e 
cioè esattamente 
quello di liberare al- 
tri maghi che sono te- 
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nuli reclusi in delle angustissime stan- 
zette. Se troverete l'oggetto e il modo 
per liberare i vostri colleghi allora avre- 
te ultimato la prima parte del gioco. Il 
prologo alla seconda pane del gioco sa- 
rà invece la riunione nel santuario, nel 
quale finalmente potrete fondere i vostri 
poteri magici con quelli di altri maghi, e 
iniziare a dare la caccia al Negromante. 
Questo è invece il leit-motiv della se- 
conda parte del gioco nella quale nuova- 
mente peregrinerete alla ricerca del ma- 
ledetto per giungere al tanto atteso con- 
fronto finale. Il Cattivissimo, colui che 
ha invocato il Buio perché calasse eter- 
no sulla Terra Antica potrà essere final- 
mente sconfìtto. Abracadabra! 





i-AH! Ragazzi lei 
Che ridere! Ah- Ah.,. Settantacln- 
que schermii Ah-ah! Ok, ok, 
esso smetto di ridere. Dicevo: 
laclnque schermi. Cotanti 
ni la Virgin si vanta di aver 
jso In Sorcery Plus (ah-ah!); 
ah veramente a me sembrano 
i po' pochini. E non solo: sorto 
11 uguali. E non solo: sono 
l'Indecenza. Provate a pensare 
un qualsiasi arcade-adventure 
ilocre di quattro anni fa per 
lectrum: Sorcery Plus è peg- 
gio. E la Virgin si vanta del fatto 
che sia un'estensione del prece- 
dente Sorcery (ah-ah!); beh, lo 
non l'ho mai visto ma doveva 
essere proprio bruttino se aveva 
qualcosa in meno di questa ver- 
sione Plus. E poi a programmar- 
lo l'han visto II computer che 
avevano davanti o no? Forse 
sanno contare solo fino a otto 
(bit) ma probabilmente la tecno- 
logia non c'entra. Sorcery Plus 
è uno dei prodotti più scadenti 
che mi sia mal capitato di vedere 
su un Amiga: grafica ante-Spe- 
ctrum, sonoro che si limita a un 
rombo di tuono, fatlscenza Inve- 
ce In grande stile. 



Globale 20% 



Enterprise 



Qvctc appena preso in pre- 
stito (senza ritomo) un'a- 
stronave per intraprendere 
la nobile arte del com- 
mercio interplanetario e 
siete riusciti a scollarvi la 
pula dalle calcagna. Davanti a voi si 
stendono milioni di milioni di pianeti 
colonizzati funestati da economie più o 
meno cauive e che aspettano solo l'arri- 
vo di qualche astronave desiderosa di 
trattare. L'universo finora conosciuto 
abbisogna di quantità sempre più ingen- 
ti di minerali per costruire i macchinari 
che il progresso continua incessante- 
mente a sfornare. 

E visto che le risorse planetarie sono 
state da tempo esaurite l'unico sistema 
è incaricare degli avventurieri come voi 
di cercare asteroidi vaganti e imbarcarli 
nella stiva. II compenso sarà calcolato 
in base alla qualità del minerale e all'e- 
conomia del pianeta acquirente. Pur- 
troppo la continua raccolta di minerale 
spaziale danneggia inesorabilmente l'a- 
stronave e certe riparazioni sono costo- 
sissime. Altro cosa da tenere d'occhio è 
il carburante che va via come un lampo 
in accelerazioni e decelerazioni, spe- 
cialmente coi razzi ausiliari o con 
l'hyperdrive. Ci vogliono poi spiccate 
abilità nella conversazione per trattare 
con gli impresari dei pianeti, in quanto 
non sempre vi danno retta. 



ft 



Giocare ad Enterprise è quasi 
come provare un'esperienza 
da pirata siccome le istruzioni 
sono insufficienti: non viene 
specificato né dove trovare l 
minerali (ma questo ve l'ho an- 
ticipato lo), né come si fa a 
chiudere le trattative con gli 
alieni e tornare alla nave (pre- 
mere tasto CTRL), né altre pic- 
cole cose. Il parser per parlare 
con gli acquirenti è una bella 
sorpresa e dà veramente l'im- 
pressione di capire molte frasi, 
persino le parolacce. Il gioco 
però è piuttosto noioso e solo 
delle saltuarie astronavi della 
polizia riescono a movimentar- 
lo un poco. La giocabilità poi è 
gravemente handicappata dai 
cursori troppo veloci e dalla 
mancanza di altri dispositivi di 
gioco. Si salva solo perché è 
un budget. 

Globale 
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Review 



Elite's 



Thrill Time 

ai una compilation, poi ne fai un'altra, quindi un'altra ancora, alla Elite 
evidentemente non si sono ancora resi conto di non disporre di un nume- 
ro illimitato di titoli e così ecco che salta fuori una compilation che è la 
raccolta di altre compilation. E cosa volete che vi dica, recensiamola... 




IKARI WARRIORS 

Per gli otto-bit fu un successone renden- 
done cosi scontata la conversione (va 
che bella rima), fondamentalmente si 
tratta di una riedizione del mitico Com- 
mando (comparso finalmente anche per 
i 16-bit, come da recensione su questo 
stesso numero) con l'aggiunta della pos- 
sibilità di giocare in due contempora- 
neamente. Non si può certo dire che le 
capacità delle macchine siano state 
sfruttate al massimo, ma la giocabilità 
rimane ugualmente nel complesso una 
nota più che positiva, specie cimentan- 
dosi in coppia. 

BATTLESHIPS 

Versione computerizzata del celeberri- 
mo gioco della battaglia navale (con cui 
ogni studente che si rispetti ha avuto 
modo di trascorrere le ore di scuola più 
tediose), si può giocare contro il compu- 
ter o contro un amico; in entrambi i casi 
lo schema di gioco, che rimane quello 
classico con la divisione in caselle, vie- 
ne arricchito da sezioni che simulano lo 
scontro navale con tanto di sagome del- 
le imbarcazioni che se colpite iniziano a 
imbarcare acqua fino ad inabissarsi. 
Peccalo solo che l'Amiga sia un po' in- 
gombrante da nascondere sotto il 
banco... 

UVE AND LET DIE 

Uno dei numerosi gio- 
chi dedicati all'intra- 
montabile agente segre- 
to 007, devo dire che 
anche se il programma 
ha ben poco a che vede- 
re con il film (tutta la 
trama del film è com- 
pattata nella sola scena 
dell'inseguimento con i 
motoscafi, potevano 
chiamarlo Buggy Boy 
acquatico che era lo 
slesso) risulla molto 
giocabile e divertente. 
Per come e improntata 
la realizzazione potreb- 
be ricordare i giochi di 



ti * 



guida spericolala targali Titus (toccale 
ferro, ndr), fortunatamente però solo 
nell" impostazione in quanto l'azione ri- 
sulla essere mollo veloce e coinvolgen- 
te. In definitiva un brullo ue-in ma allo 
stesso tempo un bel gioco. 

THUNDERCATS 

Ho sempre avuto parecchie riserve ri- 



guardo al suo schema di gioco, potrei 
definirlo una sorta di Ghost'n'Goblins 
dei poveri per via di una giocabilità 
molto limitala. Come disse già colui che 
recensì The story so far vol.2 non mi 
posso assolutamente trovare d'accordo 
con il giudizio fin troppo lusinghiero 
strappalo in uno dei primi numeri di 
TGM, quell'ottanta e passa per cento è 




LEO SCORE 

60440 a 



LEG #•£ 
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stato indubbiamente un errore di gio- 
ventù e oltre a questo si deve anche ag- 
giungere che il tempo passa inesorabile 
per lutto e per tutti (in alcuni casi poi 
ancora più velocemente che in altri). 

BOMB JACK 

Io sono del '71 e per me come per tutti i 
miei coetanei questo nome non può che 
suscitare dei lieti ricordi, ai suoi tempi 
non c'era nessuno che rimanesse impas- 
sibile al fascino del novello superman 
che andava in giro disinnescando delle 
bombe e combattendo degli strani ro- 
bottini spaziali. Gioco stupendo pur non 
possedendo uno spessore da definirsi 
esagerato (i fondali dopotutto erano so- 
lo quattro, anche se tutti di grandissimo 
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impatto visivo), ma nonostante questo 
rimane sicuramente uno dei coin-op più 
significativi della storia dei vidcoga- 
mes. Peccato però che le relative con- 
versioni lasciassero molto a desiderare, 
e tanto più quelle dei 16-bil con i quali 
sarebbe slato tranquillamente possibile 
riprodurre l'originale in ogni suo aspet- 
to. Ma questo è uno di quei pochi casi 
in cui la frase "meglio che niente" è ac- 
cettabile, anche perché l'originale non è 
più facilmente reperibile e ogni tanto 
l'astinenza da Bomb Jack si può sempre 
far sentire. 

BUGGY BOY 

In questo Natale caratterizzato dai gio- 
chi di guida Carlo ed io siamo arrivati 
alla conclusione che la più bella con- 
versione di tutti i tempi sia proprio 
Bugguy Boy. Qualche d'un altro ag- 
giunge che il nostro "macinino" nelle 
versioni casalinghe è un po' troppo len- 
to, non credetegli perché non è assolu- 
tamente vero. Se già la versione del 64 
era un vero e proprio capolavoro in 
quella per Amiga i programmatori si 
sono veramente supcraù, mentre scrivo 
queste parole mi viene però spontaneo 
rammaricarmi per come questo non si 
sia affatto verificato in molte delle ulti- 
me realizzazioni (e con questo dovreb- 
bero proprio fischiare le orecchie a 
chiunque abbia prodotto Turbo Out- 
Run, Power Drift o Chase HQ). 

BEYOND THE ICE 
PALACE 

Il gioco è sulla falsariga di Thundercats 
e il discorso relativo è pressoché iden- 
tico. 





Cosi come si presenta la com- 
pilation un giudizio favorevo- 
le mi sembra d'obbligo, rima- 
ne Insplegablle II fatto che al- 
tro non sia che la raccolta del 
due volumi chiamati The Stor- 
y so far voi. 1 42 usciti solo 
pochi mesi fa, che confidino 
In qualche sbadato che nel- 
l'enfasi natalizia si faccia In- 
gannare dalla confezione dif- 
ferente? L'abito non fa II mo- 
naco! 

Globale 82% 



SPACE HARRIER 

Uno dei primi coin-op ad usufruire di un 
imponente sistema idraulico ed è anche 
lui da considerarsi un classico. Per 
quanto riguarda le conversioni bisogna 
distinguere fra il capolavoro effettuato 
sull'Amiga e il lavoro discreto compiuto 
sulI'ST, anche in questo secondo caso 
comunque non va assolutamente boccia- 



ta la realizzazione che mantiene grosso- 
modo invariata sia la velocità che la 
giocabilità. Un'altro di quei pochi casi 
(leggi Buggy Boy) in cui il programma 
ha veramente poco da rendere all'origi- 
nale da sala giochi. 



PLAY GAME SHOP 



Via Carlo Alberto,39-'A- 10123 TORINO -Tel.011/517740 

Spedizioni delle Ultimissime 

Novità in tutta Italia per 

amiga - c64 - atari st - ms dos 

spectrum - msx - nintendo 

ATARI 2600 



TUTTI I PRODOTTI 
COMMODORE POINT - ATARI STORE 



Disponibilità di 

programmi gestionali. grafica 

pittorica, cad. word processor 

per amiga 500 e amiga 2000 



Super Offerta 
modem per c64 a l 39.000 
mouse per c64 a l 39.000 



SPLITTER PER RGB AMIGA 
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Adventure/RPG 



DRfiQONS 
OF FLfìME 

eroes of the lance: capitolo secondo. 
Quasi un'anno dopo ecco che i "com- 
panions" ritornano a placare la no- 
stra sete di avventure dinamiche in 
stile RPG. E anche i numerosi appassionati di 
giochi di ruolo puri potranno tranquillamente 
saziarsi per qualche settimana nell'attesa di un 
nuovo titolo da parte dell'autorevole SSL 





Eccoci catapultati nuovamente nel magico 
mondo di DragonLance™ , questa volta gli 
eroi ddovranno affrontare II passaggio tra le 
terre selvaggie, attraversare lo Sla-Morl li- 
berare I prigionieri a Pax Tarkhas e distrug- 
gere Lord Veermlnard, inssomma una 
sclocchezzuola... Sul vostro Amiga Tanls, 
Ralstlln e compagnia si muoveranno • ver- 
rano gestiti nello stesso modo In cui lo era- 
no nel precedente "Heroes of the Lance" 
con II menu che permette di decidere le 
azioni ora dell'uno ora dell'altro personag- 
gio, Il sistema è molto pratico e veloce da 
apprendere, Il gioco è ben riuscito e c'è so- 
lo da augurarsi che la saga abbia un suo lo- 
gico seguito, come per I libri e per I moduli 
di AD&D™. Per chiunque abbia letto o gio- 
cato la DragonLance™ un pezzo da Inserire 
nella propria libreria, e chissà che tra qual- 
che mese non si viaggerà verso Tarsls la 
Bella. 



I nostri baldi eroi sono riusciti nel dif- 
ficile intento di imboscarsi i dischi di 
Mishakal e, una volta tornati all'aperto 
sono stali festeggiati come non mai. 11 
destino maligno ha voluto pero' che 
venissero catturali insieme a molti al- 
leali in occasione di un'attacco ai dan- 
ni dei draconiani rimasti. Non molto 
tempo dopo, per fortuna, i compagni 
delia lancia sono siati liberali da alcu- 
ni amici e ora hanno come unico sco- 
po la liberazione degli altri prigionieri 
ridotti in schiavitù, tra cui la princi- 
pessa Laurana. 

Purtroppo la missione implica l'ucci- 
sione di non uno ma due draghi, uno 
più' cattivo dell'altro, che sembra si 
possano uccidere solo con la spada 
'Wiimslayer' nascosta nelle grotte di 
Sla-Mori. Ma ecco una breve descri- 
zione dei nostri "Eroi della lancia". 
Goldmoon è una giovane guerriera (i- 
gnoranle, chierica! NdMA) annata di 
una staffa fatala e porta con se' la pre- 
da delle precedenti avventure: i poten- 
ti dischi di Mishakal. Sturm Brightbla- 
de è un cavaliere armato unicamente 
di una pesante spada a due mani, in 
grado di infliggere gravi danni. River- 
wind e Tanis sono maestri nell'uso 
delle spade nonché di arco e frecce. 
Caramon Majere combatte sempre 
con il suo fido brando ed è in grado di 
scagliare lance ai malcapitati nemici. 
Raistlin Majere si è votato anima e 
corpo alla magia conquistando cosi 
l'asta di Magius (ma non diciamo ca- 
voiate, il bastone l'ha ottenuto durante 
la Prova, NdMA). Tasslehoof Bunfool 
è un bizzarro ometto agile (AAAR- 



GH! E' UN RENDER! 
NdMA) e esperto nell'uso 
dell'hoopak, uno strano 
miscuglio tra un'asta e una 
fionda. Completa infine la compagnia 
Flint Fireforge, un coriaceo gnomo (A- 
RI-AAARGH! E' UN NANO!!! 
NdMA) che combatte unicamente con 
l'ascia, vuoi colpendo a due mani, vuoi 
lanciando quella che possiede alla cin- 
tura. 

Come avrete capito esistono anche al- 
tri personaggi che si possono unire al 
gruppo (fino a un massimo di due): 
una è la stessa Laurana, ma c'è' anche 
un furbo mercante di nome Eben Shat- 




terstone e un abile mago-guerriero di 
nome Gilthanas. All'inizio vi trovate 
molto a nord di Pax Tharkas (che non 
e' un luogo di pace ma quello in cui so- 
no rinchiusi i vostri amici) e dovete 



Globale 80% 



cercare per la strada degli alleati. 
La visione di gioco non è quella a cui 
siete abituati (e cioè' da fianco), ma 
dall'alto. La prospettiva laterale è sta- 
ta infatti riservata per il modo com- 
battimento ma e' accessibile in qual- 
siasi momento sempre che vogliate 
incasinarvi le idee e il senso di orien- 
tamento. Nella parte bassa dello 
schermo trovano posto le dieci icone 
dei personaggi, contenenti la relaùva 
barra di energia, disposte su due file e 
una bussola. I compa- 
gni, come sapete, si 
muovono sempre in- 
sieme, ma solo quello 
che voi vedete muo- 
versi comballe ai vo- 
stri comandi mentre 
gli altri possono solo 
intervenire con magie. 
Se qualche nemico si 
avvicina si entra nel 
combat-mode e potete 
cercare di farlo fuori 
con l'arma che impu- 
gnate o addirittura at- 
taccarlo a distanza con 
la vostra seconda arma 
e in entrambi i casi 
mirando a tre altezze 
diverse. 

Nel caso che durante un combatti- 
mento l'energia del caposquadra (il 
personaggio nell'icona in alto a sini- 
stra) finisca, la sua icona verrà auio- 
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mancamente messa in fondo e il suo 
posto verrà' preso dal personaggio di- 
rettamente a destra, il quale sarà a sua 
volta sostituito dal suo secondo e cosi 
via. E se non sarete abbastanza svelti a 
resuscitarlo finché il suo corpo e' an- 
cora intatto, potrete dirgli addio per 
sempre. E' bene sapere anche che solo 
i personaggi nelle prime quattro icone 
più in alto possono interagire con ciò 
che li circonda mentre gli altri sono al 
riparo da qualsiasi attacco fino ad un 
eventuale cambio di posizione. Questo 
significa quindi che essi, oltre a poter 
usare magie, possono essere danneg- 
giati pur non essendo direttamente vi- 
sibili. In qualsiasi momento è possibile 
fermare il gioco e accedere al menu 
principale che ci permette di cambiare 
l'ordine dei nostri eroi, usare magie, 
prendere, lasciare, dare e usare oggetti, 
vedere i punti fatti o la mappa e in più 
salvare la posizione o caricarne una 



lizzare i nemici, tre per ferirli, due per 
trovare oggetti magici o invisibili più 
la magia distruttiva finale. Di caratte- 
re difensivo, i dischi di Mishakal per- 
mettono di curare gravi ferite e di re- 
suscitare i compagni morti (se i corpi 
non sono stati distrutti). Queste ma- 
gie, però, scaricano a poco a poco i 
dischi (e lo stesso vale per l'asta di 
Magius) in modo tale che una volta 
esauriti sono da buttare. Tuttavia Gol- 
drooon ha anche altre magic che si ri- 
generano con il riposo: servono per 
trovare e disattivare trappole, proteg- 
gere dal male, curare ferite leggere, 
immobilizzare nemici o pregare gli 
Dei per ottenere aiuto. 
Altre opzioni permettono di prendere, 
buttare, usare oggetti, ecc. In partico- 
lare l'opzione "punti fatti" ci mostra il 
numero di punti guadagnati in espe- 
rienza, in combattimento, più il nu- 
mero dei nemici uccisi, di cui ora da- 




precedentemente scritta su disco, ecc. 
Questo menu è per voi vitale perché' 
solo grazie ad esso potete scegliere e 
cambiare via via la vostra strategia di 
gioco. La prima opzione ci quindi 
permette di scambiare le posizioni dei 
nostri guerrieri oltre a mostrare, a sco- 
po informativo, le caratteristiche del 
personaggio selezionato: forza, intelli- 
genza, saggezza, destrezza, costituzio- 
ne, carisma, energia, arma secondaria. 
Le magie invece sono accesibile solo 
quando Raist o Goldmoon sono in 
avanguardia. Il bastone di Magius 
contiene tre incantesimi per immobi- 



rerno una breve descrizione. 
Gli Aghar sono degli ometti quasi in- 
nocui che si limitano a tirarvi qualche 
calcetto o pugnato. Vi sono poi degli 
uomini che di solito si dilettano a ber- 
sagliarvi di frecce. I Draconiani sono 
degli esseri che stanno a metà tra dra- 
ghi e umani per aspetto e comporta- 
mento. Si dividono in Baak (armati di 
spada) e Bazok (che sparano conti- 
nuamente magie) o Kapaz (che attac- 
cano con armi velenose). I Troll sono 
grossi umanoidi verdi che somigliano 
vagamente a dei cavernicoli e che si 
uccidono solo con armi magiche. Vi 



sono poi dei morti viventi (specie di 
zombie, per capirci) generalmente ar- 
mati di spada, fantasmi che vi suc- 
chiano energia al solo tocco, sangui- 
sughe giganti che vogliono succhiarvi 
tutto il sangue che avete in corpo, ca- 
ni e lupi vari dai denti più' o meno 
appuntiti che chiedono solo polpa fre- 
sca, goblin dalla mentalità' sadica, 
stirges solazzanti, draghetti dall'aspet- 
to non raccomandabile e chi più' ne 
ha più' ne metta. Roba da niente che 
aspetta solo degli eroi patentati come 
voi... 




I compagni sono animati molto 
bene, forse anche meglio che nel 
precedente gioco. I tappi sono 
persino diventati ancora più "ri- 
stretti" e Flint in particolare pare 
saltellare in preda all'allegria. Le 
icone sono state leggermente mi- 
gliorate e l'aspetto globale e' più' 
colorito, grazie a dei fondali lus- 
sureggianti! Il sonoro ò ridotto a 
una musichetta e al rumore dei 
colpi (ma cosa vi aspettate dal 
vostro PC?) e non eccelle. Il nu- 
mero di avversari e" stato aumen- 
tato a tutto vantaggio della lon- 
gevità e molti di essi vi daranno 
dei filo da torcere. Il menu di gio- 
co (tanto per cambiare, con alcu- 
ne opzioni In più) è di facile uso 
anche se poco pratico per le 
azioni ripetitive. In definitiva è un 
buon gioco di azione strategica 
che vi può assicurare ore di di- 
vertimento nella liberazione degli 
amici prigionieri. Se slete pos- 
sessori di una scheda EGA o ap- 
passionati avventurieri ve lo con- 
siglio senza riserve. Attenti pero' 
a non prendervi la confezione 
con le istruzioni In italiano per- 
che' I codici non io sono! (Non è 
assolutamente vero, vanno be- 
nissimo le Istruzioni tradotte. Ma 

II provate I giochi? NdMA) 
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II dota base di TGM vi fornirà mese per mese un breve riassunto 
dei giochi recensiti che abbiano qualcosa di interessante da dire. 
Non sono per forza tulli dei 90% e oltre, ma lutti hanno qualco- 
sa di particolare. Nella Usta ne compare almeno uno per ogni 
genere. Fate buoni acquisti, e non date colpa a noi: uomo avvi- 
salo, mezzo salvato! 

N.B. Il primo numero dopo la scritta TGM indica il numero della 
rivista sul quale è apparsa la recensione, il secondo numero indi- 
ca invece La pagina. 

zione polele muovervi intorno al tavo- 
lo, scegliere la stecca, decidere il pun- 
to d' impatto sulla palla Una simula- 
zione molto ben latta. TGM 6/53 



■ BARBARIAN II 

Un picchiaduro con risvolti d'arcade- 
adventure che è già diventato leggen- 
da. Barbarian ti è il seguilo di un gio- 
co che aveva (atto molto scalpore e 
che torna adesso in versione ancora 
più ricca sia per la parte grafica, sia 
per quella sonora. 4 livelli mozzaliato 
in un gioco di grande azione e fluidità 
TGM 7/40 

■ BATTLECHESS 

Per chi ama gli scacchi, questo pro- 
gramma è un grande spasso, per chi 
non li ama, è uno spasso lo stesso. 
Salile Chess è una partita a scacchi 
animala con sonoro digitalizzato dove 
ogni pezzo uccide l'avversario con 
una serie di sequenze divertentissime. 
Si può giocare anche via modem. Un 
gioco da collezione. TGM 3/34 

■ BATMAN 

La Batmania ha preso tutti, videogio- 
catori compresi. 5 livelli avvincenti e 
ben realizzati che comprendono due 
situazioni di platlorm-game, due di 
guida automobilistica e un puzzle del 
tipo master-mind. Adatto ai balmania- 
ci e non. TGM u/1 Sem Un gioco da 
collezione TGM 3/34 

■ BATTLE SQUADRON 

Il seguito ideale di Hybris, stessi pro- 
grammatori, stesso stile e tantissima 
azione in uno spara e fuggi a scrolling 
verticale che vi permette anche uno 
spostamento orizzontale. Davvero fre- 
netico e coloratissimo. TGM 15/24 

■ BILLIARD SIMULATOR 

La simulazione del gioco del biliardo 
in una versione molto curata • realisti- 
ca che la Infrogames ci olire (Atten- 
zione ne esiste una versione della 
ERE International che nulla ha a che 
vedere con questa). In questa simula- 



■ BIONIC 
COMMANDOS 

Una conversione quasi perfetta dall'o- 
monimo coin-op. Un platlorm game in 
cinque livelli più quello finale. Una cor- 
sa contro il tempo per lermare il missi- 
le del Giudizio Universale. Azione coin- 
volgente per un arcade ormai classico. 
TGM 1/32 e 2/39 

■ BOMBUZAL 

Un puzzle stranissimo e divertente do- 
ve un personaggio a forma di patata 
deve disinnescare delle bombe. Sem- 
bra facile se non losse per le pedane 
che scivolano, quelle che si distruggo- 
no, quelle che si spostano e tante altre 
ancora. Un gioco scervellolico molto 
coinvolgente. TGM 4/30 

■ CARRIER COMMAND 

Un gioco d'azione e di strategia che ha 
per protagonista una portaerei alle pre- 
se con la conquista di 64 isole Ionie 
d'energia per il futuro. Un gioco con 
grafica tridimensionale mollo curata. 
Un'animazione lluida in un videogioco 
complesso e intrigante che vi prenderà 
subito. TGM 2/36 

■ COLOSSUS CHESS X 

Una partita a scacchi col computer ca- 
ratterizzata da una grande dote: quella 
di adeguarsi al livello del giocatore) 
Moltissime opzioni e la possibilità di 
crearsi un proprio libro di aperture. 
Grazie alle sue caratteristiche resta 
sempre attuale, anche per i giocatori 
più esperti. TGM11/90 

■ CYBERNOID 

155 schermi di azione Irenelica da sala 



giochi che vi terranno Impegnati per 
lungo tempo. Uno 'spara e fuggi" a 
scorrimento orizzontale in un labirinto 
ben disegnato e coinvolgente. TGM 
3/46 

■ DALEY THOMPSON 
OLYMPIC CHALLENGE 

Una simulazione sportiva capitanata 
da Daley Thompson in persona, digi- 
taliz zalo e animato. Con un movi- 
mento frenetico di joystick a destra e 
a sinistra dovrete riuscire a superare 
dieci prove indossando le scarpe 
adatte a ogni gara e subendo le criti- 
che o i complimenti dei giornali. Un 
ottimo gioco malgrado il prezzo di so- 
le 29000 lire. TGM 3/58, 4/29, 8/46 

■ DARK SIDE 

Un arcade che vuole tanta logica per 
essere risolto. 18 settori da esplorare 
difficili da risolvere e difficili da di- 
menticare. Un gioco da assuefazione 
che tutti i possessori di PC dovrebbe- 
ro possedere. TGM 5/30 

■ DUNGEON MASTER 

Un vero e proprio RPG (Role Playing 
Game) che vi impegnerà per mesi e 
mesi. Intrappolati Ira le prigioni sot- 
terranee di un castello, dovrete ritro- 
vare il Bastone di Fuoco che vi con- 
durrà all'uscita. Un gioco di altissimo 
livello dove intricati labirinti e mostri 
d'ogni sorta vi ostacoleranno e dove 
dovrete aflrontare le minacce della la- 
me e della sete. Combatterete con ar- 
mi e magia in un gioco di ruolo senza 
precedenti. TGM 8/38 

■ ELIMINATOR 

Una gara lutt'azione su strade intrica- 
te, ostacoli strambi e bonus sparsi 
dappertutto. Un gioco molto piacevole 
e veloce, alimentato da una musica 
altrettanto incalzante. Tanta cura ai 
dettagli in un gioco cosi pazzo da per- 
mettervi di correre anche sul solfino! 
TGM 2/28 

■ ELITE 

Questo gioco lece la sua prima appa- 
rizione sui BBC Electron. Fu un gran- 
dissimo successo a causa dell'intelli- 
genza delle regole e dell'utilizzo della 
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grafica vettoriale. Un gioco di compra- 
vendita amo ientato nello spazio dove 
dovrete decidere se guadagnare molto 
con l'onestà o con la violenza. Un gio- 
co magnifico che "dura una vita', come 
dicono gli inglesi, perché il vostro 
compito, appunto, è quello di vivere. 
TGM 3/47, 5/48 

■ F15 STRIKE EAGLE II 

La MicroProse ci riprova con un simu- 
latore di volo davvero eccezionale. 
Forse è II migliore mai realizzato lino 
ad oggi, e ciaramente l'esperienza in- 
segna. Grafica vettoriale piena, colon 
incredibili nella versione per PC ingra- 
fica VGA Cura dei particolari e veloci- 
tà. Un simulatore da non perdere per 
gli appassionati e per chi vuole dimo- 
strare che il proprio computer sa lare 
molto di più che limitarsi a giocare. 
TGM 14/32 



■ F-16 COMBAT PILOT 

Grande simulazione della Digital Inte- 
gration di quel gioiello d'aereo chia- 
mato Falcon. Non troppo difficile per i 
principianti grazie al livelli per l'ap- 
prendimento, questo simulatore di vo- 
lo offrirà grandi emozioni per gli ap- 
passionati del genere. TGM 7/45 

■ F-16 FALCON 

Il più bel simulatore di F-16 mai ap- 
parso su computer. La versione Ami- 
ga è senza dubbio la migliore. Dodici 
missioni da compiere e parecchi livelli 
da raggiungere in un gioco che ripro- 
duce fedelmente la realtà Utilizzato 
per le esercitazioni strategiche dagli 
stessi piloti del Pentagono, Falcon si 
rivelerà presto una passione a cui sa- 
rà dilficile sottrarsi. Potete giocare 
anche via modem con altri computer. 
TGM 6/34 



■ FIENDISH FREDDY'S 
BIG TOP 0' FUN 

Un multievenlo circense che final- 
mente fa ridere. Un cartone animato 
che vi riserva davvero parecchie sor- 
prese. Una serie di comiche che diffi- 
cilmente si possono vedere su di un 
computer. Vale la pena almeno per il 
divertimento. TGM 12/30 

■ FORGOTTEN WORLDS 

Di questo shot'em up si è molto par- 
lato, soprattutto per la similitudine 
con il coin-op. I fondali curatissimi 
(meno gli sprite) e l'impegno vi coin- 
volgeranno in una slida all'ultimo 
mondo, con un cambio improvviso e 
avvincente di scrolling quando in- 
contrerete il temibile Bios. TGM 
10/32 

■ GAUNTLETII 

Dopo il successo del primo Gauntlel 



IL PIÙ VASTO ASSORTIMENTO DI HARDWARE E SOFTWARE Al MIGLIORI PREZZI DA 
In Via Vitruvio n.38 a MILANO - Tel. (02) 6693340 



Commodore 64 t Registratore + Joystick ♦ 90 Giochi » Maxi Borsa Viaggio + Coprìtastiera L 390.000 

Disk Drive 154 II Commodore L 300.000 

Amiga 500 Commodore + 10 Giochi Oig. * Modulatore . Coprìtastiera * Joystick » Borsa Viaggio L 940000 

Amiga 2000 Commodore V 6.0 |_ 1.850.000 

Disk Drive Esterno per Amiga Mecc Neo L 190 000 

Stampante MPS 1230 Commodore per64 e Amiga L 350000 

Stampante Mannesmann MT 81 per Amiga * PC L 330 000 

Stampante Star LC 10 Color per Amiga & PC L 550.000 

Stampante NEC 2200 24 Aghi L 650.000 

Slampante MPS 1224C per Amiga & PC (24 Aghi - 220 CPS ) L 1 100.000 

Stampante STAR LC 10 II (180 CPS 80 Col ) L 490.000 

L 180.000 

L 850.000 

L 230.000 

L. 650 000 

L. 1 100.000 

L 1.300.000 



Espansione 51 2K per Amiga 500 . 

Atari 1040 STF 

Disk Drive Esterno per Atari ST 880K 

PC Portfolio Atari 

Hard Disk per Atari 1040 30 MB 

Janus * Hard Card 40 MB 38 MB per Amiga 2000 . 



PC 3H XT Atan - Dnve da 5" 1/4 - Scheda Ega - 30 MB Hard Disk L 1.590.000 

PC XT Philips 9100 - Drive 3"1/2 Dnve 5" 1/4 - Monitor . 40 MB Hard Disk da 38 MB L. 2.350 000 

PC 4 AT Atari 16Mhz 1 MB RAM * Drive « Scheda VGA * 60 MB HD L. 3 200 000 

Monitor Philips CM 8833 per Amiga 500/2000/Atari/IBM - Stereo L 520.000 

Monitor Commodore 1084 per Amiga 500/2000 L. 550 000 

Monitor NEC 2A Multisync |_. 990 000 



VASTO ASSORTIMENTO SOFTWARE PER: COMMODORE 64 - AMIGA 

IBM PC XT - MSX - AMSTRAD CPC 464 - ATARI ST - SPECTRUM 

PAGAMENTO RATEALE SENZA CAMBIALI 

I prezzi sopra elencali sono comprensivi di IVA 
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non poteva mancar* questo seguilo 
ancora più complicalo. Una serie di la- 
birinti dai quali non potrete mai uscire 
e il vostro scopo è quello di resistere il 
più a lungo possibile e acquistare punti 
(magra consolazione 1 ). Potete sceglie- 
re di essere un mago, un'amazzone, 
un guerriero o un elio e se giocate in 
quattro vi divertirete molto. Un classico 
che non si dimentica TGM 1/35. 7/42 

■ GOLDRUSH 

Molto ben documentata, questa nuova 
avventura Sierra potrà appassionarvi 
più di ogni altra. Tre percorsi per rag- 
giungere Cali'ornia e ricchezza che 
rendono questo gioco molto diverso 
ogni volta che vi cimentate Una delle 
migliori produzioni Sierra. TGM 10/72 

■ INDIANA JONES AND 
THE LAST CRUSADE 

- THE ADVENTURE GAME 

Sullo stile di Zak Me Kracken arriva 
questo Indiana Jones. Un'avventura 
straordinaria con un'interfaccia utente 
particolarissima «he non richiede l'in- 
serimento del testo. Un acquisto Ira i 
migliori. TGM 13/24 

■ INTERNATIONAL 
KARATÉ PLUS 

Ispirato alla più popolare arte marziale 
giapponese. IK+ e un'ottimo gioco che 
mette a disposizione 17 diverse mosse 
di Karaté da sperimentare contempora- 
neamente su due avversari. Il movi- 
mento dei personaggi è molto lluido e 
tu Ito risponde molto bene ai vostri co- 
mandi. Una simulazione karateka deci- 
samente ben latta. TGM 4/26, 7,32 

■ JOURNEY 

Un racconto interattivo dove ogni azio- 
ne viene descrìtta come in un romanzo 
Alla guida di quattro personaggi (voi 
rappresentate uno di loro, e precisa- 
mente quello che tiene II diario) dovre- 
te raggiungere la montagna sacra per 
parlare con il mago Astri» e liberare 
cosi il popolo dalle disgrazie che lo tor- 
mentano. Un gioco di ruolo guidato in- 
teramente dal mouse, scritto benissimo 
e mollo coinvolgente. Inoltre, grazie 
agli aiuti che potrete richiedere, chiun- 
que sarà in grado di terminare l'avven- 
tura TGM9/22 

■ KICKOFF 

Una simulazione del lootball che vi la- 
scerà a bocca apena. Piacerà anche a 



chi non place II calcio. Molto realistico e 
davvero accattivante, Kick OH vi vedrà 
impegnati in una slida all'ultimo goal 
contro il computer o un vostro amico. Se 
amate II calcio non lasciatevi sfuggire 
questo gran bel gioco, se non lo amate... 
giocatelo! TGM 10/47 

■ LIFE & DEATH 

Una simulazione di chirurgia che diverte 
tantissimo Sale operatorie, aule di stu- 
dio, pazienti impazienti. C'è tutto e do- 
vrete lare tutto, dalla diagnosi all'opera- 
zione. Se sbagliate c'è sempre la possi- 
bilità di ritentare, tanto qui muoiono solo 
tinti personaggi TGM 15/28 

■ LORDSOFTHERISING 
SUN 

Una produzione Cinemaware tutta strate- 
gica ambientala nei Giappone del 1100. 
Voi, uno del Iralelll Mlnamoto, avete il 
compito di guidare le vostre truppe con- 
no i generali delle famiglie nemiche per 
prendere il potere dello Stato e divantare 
Shogun. Per chi ama la simulazione mi- 
sta ad arcade, il meglio. TGM 10/36 

■ MANHUNTER • NEW 
YORK E SAN FRANCISCO 

Un'avventura firmata Sierra molto diver- 
sa dal solito. Scelti da un gruppo di alie- 
ni stabilitisi a New York, dovete indagare 
sulle abitudini degli umani per poter rife- 
rire lutto agli Orbs (gli alieni, appunto) e 
lasciare cosi a loro la possibilità di inva- 
dere la città. Contrariamente a tulle ie 
altre avventure, come in Deia Vu dovete 
spostarvi coi mouse sul video per ese- 
guire le azioni, senza utilizzare la parte 
testuale. Un gioco lungo con un concetto 
interessante adesso con in più II seguito. 
TGM 4/46 TGM 13/70 

■ N0RTH& SOUTH 

Un gioco di strategia bellica Ira nordisti e 
sudisti tutto da ridere. La gralica molto 
fumettosa, le numerose opzioni di gioco 
e la possibilità di giocare contro un ami- 
co, rendono North & South il solo gioco 
di strategia che piace anche a chi la de- 
lesta. TGM 15/20 

■ OPERATION WOLF 

Definita una delle migliori conversioni da 
Coin-op, Operation Woll é ricco di effetti 
e dotato di un'ottima gralica. Giocato in 
soggettiva (cioè voi vedete sul video 
esattamente quello che vedreste se vi 
trovaste in quella situazione), dovete 
muovere il mirino del vostro Uzi per uoc 



idere tutti I nemici che vi appaiono sullo 
schermo, Un gioco dinamico e coinvol- 
gente che piace subito. La versione mi- 
gliore è quella Amiga espanso a 1 Mb. 
TGM 5/50 

■ POPULOUS 

Un concetto nuovissimo per un gioco. 
Qui impersonale Dio o il diavolo, come 
preferite, e lo scopo i chiaramente quel- 
lo di portare a voi la maggior parte di 
adepti. Dovrete rendere il terreno coltiva- 
bile per lacilitara la vita agli uomini, cosi 
come potrete creare catastrofi naturali 
per annientarli. Un gioco matetico e terri- 
bilmente en tusiasmante che ha fatto 
parlare molto di sa. TGM 8/28 

■ RAINBOW ISLAND 

Il seguito di Subbie Bobble che riprende 
tedetmente la versione del coin-op . Un 
plaltorm game verticale molto coloralo 
che richiede un bel po' di strategia per 
essere portato a termine. A colpi di arco- 
baleni dovrete riuscire a raggiungere _n 
totale di dieci Isole per riuscire a liberare 
i genitori dei protagonisti. TGM 12/29 

■ ROBOCOP 

Basato sulla trama del film omonime, un 
arcade ai massimi livelli grafici e sonori. 
Mollo simile alla versione da bar, Robo- 
cop appassionerà i simpatizzanti del Jo- 
ystick che. calali nei panni di Alex Mur- 
phy, alias robocop, laranno di tutto per 
eliminare gli anelici di un complotto mor- 
tale. Forza Alex! TGM 9/36 

■ ROCKET RANGER 

Una produzione Cinemaware tra I» mi- 
gliori. Ispiralo a una serie televisiva, Ro- 
cket Ranger è un gioco di strategia • di 
azione che vi metterà difronte all'avanza- 
ta del nazisti Dovrete riuscire a bloccare 
il loro sogno di dominare il mondo recu- 
perando per tempo i cinque pezzi dei 
missile che vi porterà sulla luna nella ba- 
se segreta dei nemici. In giro per il mon- 
do vi troverete a dover affrontare molte 
situazioni in una specie di romanzo e he 
cambia a ogni panna TGM 3/56 

■ S.E.U.C.K. 

(Shcot'em Up Construction Kit) 
Il programma per eccellenza per costrui- 
re i propri shoot'em-up con tanto di fon- 
dali, sprite ed elfetti sonori. Un classico 
che lece la sua prima apparizione per il 
Commodore 64 e che potrete trovare 
adesso per Amiga con lanlo di ottimo 
manuale in italiano. TGM 12/56 
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■ SHADOWOFTHE 
BEAST 

13 livelli di scrolling paiallallico nella 
versione Amiga e una musica di gran- 
de atmoslera per un gioco davvero 
particolare ambientalo in un mondo 
fantastico. Strategia e prontezza di ri- 
tiessi per uno del migliori prodotti 
usciti recentemente sul mercato TGM 
13/20 

■ SPHERICAL 

Intrappolalo in 100 livelli a difficoltà 
crescente, un mago deve recuperare la 
sua sfera magica creando roce che gli 
permettono di raggiungerla attraverso i 
vari piani. Un puzzle non sempre sem- 
plice, sullo stile di Salomone Key. Chi 
ama pensare prima di muovere il jo- 
ystick troverà pane per i suoi denti. 
TGM 11/89 

■ STARGLIDERII 

Un gioco dalla grafica vettoriale e 
straordinaria che per molti è già diven- 
talo un mito. Alle prese con lune, pia- 
neti e galassie, dovrete condurre la vo- 
stra navicella alla ricerca di oggetti 
sparsi per l'universo. Una specie di si- 
mulazione spaziale a cui si aggiungono 
strategia e azione II miglior gioco di 
questo genere. TGM 2/22 

■ SUPER HANG-ON 

Una splendida gara motociclislica che 



vi vedrà prolagonisti di lunghi giri intorno 
al mondo. Grafica fluida e sce nari reali- 
stici vi cattureranno già dalla primissima 
partita. Un gioco distensivo che vi farà 
passare ore davanti al video nel tentativo 
di arrivare al traguardo. Decisamente mi- 
gliore rispetto a Out Run, Super Hang- 
On vi offre anche quattro diverse colon- 
ne sonore molto belle. TGM 2/25. 8/65 

■ THE NEW ZEALANO 

STORY 

Un gioco tondo tondo che ha latto furore 
in sala giochi torna sugli schermi di Ami- 
ga ed St più colorato che mai. Per chi 
ama questo tipo di giochi sarà un acqui- 
sto latice perché la versione home ripro- 
duce davvero fedelmente quella del 
coin-op. TGM 12/28 

■ ULTIMA V 

La quinta puntata di una saga ormai miti- 
ca. Un role-playlng game che ha appas- 
sionato fin dall'uscita di UHima IV milioni 
di video giocatori. Fra spade e magie do- 
vrete riuscire a risolvere quest'avventura 
di ruolo che vi appassionerà moltissimo, 
soprattutto se siete già giocatori di quel- 
la precedente. TGM 2j2Q 

■ UNIVERSAL MILITARY 
SIMULATOR 

Un simulatore be Dico senza precedenti. 
Completissimo e decisamente appassio- 



nante, UMS vi propone battaglie di ogni 
genere inventate e non. La grafica è mol- 
to schematica, ma è l'ideale per una 
guerra combattuta a tavolino. Un grande 
gioco di simulazione che non vi stanche- 
rà, anche perché esistono del dischetti 
venduti a parie contenenti battaglie già 
prestabilite. TGM 5/54 



■ WAR IN MIDDLE EARTH 

Per gli amanti del lantasy e di Tolkien in 
particolare, ecco un gioco ben struttura- 
to, complesso e facile da giocare al tem- 
po slesso, realizzato benissimo in tulle 
le versioni. Basato sulla storia dal Signo 
Degli Anelli, War In Middle Earth è gui- 
dalo dal mouse e ha in sé lutti i pregi e i 
piaceri tipici dei giochi di ruolo. Un 
acquisto giusto per gli amanti di questo 
genere. TGM 9/32 

■ ZANYGOLF 

Una nuova dimensione per chi gioca a 
minigoll. Diaci buche divertentissime e 
coloratissime per una slida fuori dal nor- 
male che terrà impegnali Imo a quattro 
giocatori. Un gioco originale che sfrutta 
bene il computer e che vi potrà divertire 
per molle ore. TGM 8/52 
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Hard Test 



Hard Disk, 

cai PRODEST? 

m chi serve realmente la possibilità d'usufruire di un hard disk per la propria 
M^ macchina. A che cosa serve precisamente un hard disk?, conviene o non 
^■■^ conviene investire la discreta quantità di denaro necessaria nell'acquisto di 
questa periferica? 



Fino a qualche lempo fa, a possedete un 
HD erano solo poche persone tiene che 
usavano il loro personal esclusivamente 
per lavorare, oggi quasi più ne 
compra un 

Igione principale da atinr 
questo e 
memo dcmograi 
senzaltro il clan 

jì che 

periferiche han- 

ibtto, permettendo 

vissibi- 

litii di di un 

abile stru- 

Spieghiamo natural- 
mente, alle poche per- 
sone che non lo sanno 
ancora, che cosa e esat- 
tamente un Hard Disk: 
la traduzione in l 
correda è Disco Rigido 

n disco dui" 
me ho sentito qualche 
volta), rigid 

[bile (infatti viene 
spesso chiamato anche 
esatto 
contrario dei normali 
floppy disk che siamo 
abituati ad usare, 
a che cosa porta? La ri- 
gidità del disco fa in 
modo che la testina 
possa muoversi più ve- 
locemente sulla super- 
ficie dello stesso, au- 

citfl li -ile in- 

formazioni e din>: 
do coi lente il 

tempo di an 
re non rimovibile im- 
plica che le tracce pos- 
sono essere mollo più 
fitte che sui normali dischi (in quanto 
ito e cosi la polvere non può 
interferire con la lettura dei dati), ne 
consegue che possono vcoù 
oi£ una notevole quantità h 



sto articolo soltanto l'anno scorso avrei 
li un Ha><' 
mone che e . uto la 




sena in 

prio Personal, ma ora, nel IWI (anche 
:ido ancora bello 

iena) non mi trattengo dal consi- 
gliarlo anche a e omputer ci 



via anrwnmi nello spesso: 

con lui è possibile inu jneo- 

do un inoiulo simulato (acM Per questo 

. -j^^,.„^^ devo chiedere 
"^^^TmWf pyi 



ui un o 

via. O. 



dio ap- 

: l'Hard 

(Commodore 
Hard Drive 
Plus A590 

i gioco 

.mente 1 A 

maggior parte delle 
nostre 

sroancttarc sul no- 
li Syndrome 
bo che 
■ 
mente accusato va- 



maónatc di accender 
e ZZAP! Si mai' 

alcun 

vcloc IDed 
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ceco apparire una finestra contenente 
una ventina di cassetti, aprite quello 
marcato games e Zzap! Una marea di ti- 
uili si presente alla vostra vista, natural- 
mente optate per una partita a Letame 
Suit Larric II e ri-Zzap! Ecco presentarsi 
il capolavoro della Sierra, quando poi 
verrete uccisi da un'agente del KGB e 
scoprite di avere salvato l'ultima volta la 
situa/ione circa venti minuti prima quii- 
tate (irad=uscitc dal gioco) e vi calmate 

<3 partila a Tetris, il quale scambio 
avviene circa in un nicntesimo di secon- 

Boza mai cambiare alcun disco. 
Questa non è fantascienza, e reali 

nuovo gioiellino della Commodo- 


re per il nostro amato 500, un Hard Di- 
sk da 20 mega bello e pronto da aggan- 
ciare sulla sinistra del nostro personal, 
un capolavoro di integrazione , lungo 
solo 5 cm. Alto 4, si intona perfetta- 
mente con la linea del piccolo Amiga, 
una ventola in alto assicura una perfetta 
arcazionc dell'insieme e dà anche un 
tocco di professionalità, il trasformatore 
è estemo ma per fortuna si accendi 
spegne automaticamente quando accen- 
dete e spegnete il trasformatore del 500, 
e come ultimo tocco all'interno è pre- 
sente la zoccolatura completa per 
icrc il vostro amiga (ino a due 
mega, senza agg nfaltro che 


i chip ram necessari. Il tempo di acces- 
so non è fantascientifico ma più che 
sufficiente per le esigenze delle persone 
a cui è indirizzalo questo prodotto. La 
soluzione ideale per tutti gli smancuoni 
quindi, e con sole 990.000 + IVA vi ri- 
trovate tra le mani un sistema semi- 
profcssionale e versatilissimo, lo consi- 
glio caldamente a lutti quelli che se lo 
possono permettere. 

Carlo Saniagosuno 

Potete trovare L'A-590 da: 
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Vfa coronclh - MILANO 
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Revfew 



SwiTCHBLfìDE 

Se vi nutrite esclusivamente di pinne di pescecane e nidi di rondine, il vostro 
pilota preferito è Nakajima, se vi muovete solo in sella ad una Honda e se vi 
rifiutate di uscire di casa senza il fido Nunchaku (che non è una razza cani- 
na, ma un'arma giapponese) probabilmente Switchblade diventerà il vostro 
gioco preferito.. 




Sul finire della scorsa eslate la Firebird 
lanciò un gioco carino e senza molte pre- 
tese, che conquistò immediatamente mi- 
gliaia di fans a causa della dettagliatissi- 
ma grafica, della grande dose di umori- 
smo e dell'enorme giocabilità; il gioco 
era, ovviamente, Rick "impossibile da fi- 
nire con cosi poche vite" Dangerous e re- 
sponsabile di quel capolavoro era la fin 
allora sconosciuta Core Design. 
A distanza di qualche mese ecco arrivare, 
dalla Gremlin questa volta, Switchblade, 
l'ultima fatica della Core Design: il quesi- 
to che mi sono immediatamente posto è 
"Riuscirà ad eguagliare il successo di Ri- 
ck Dangerous e a divertire allo stesso mo- 
do?". L'impresa non era delle più facili, 
ma, almeno secondo me, i programmatori 
hanno pienamente centrato 1 obiettivo! 
Cerchiamo di capirne il perché. . . 
Sul mondo cibernetico di Thraxx, appro- 
fittando della rottura della Spada di Fuo- 
co, fonte di potere degli antichi Cavalieri 
della Spada, è tomaio Havok con le sue 
mostruose creature, che hanno immedia- 



tamente invaso la Città inferiore, ucciden- 
do tutti i Thraxxiani e i Cavalieri stessi; 
solo Hiro, guerriero tecnologico dotato di 
un braccio cibernetico riprogrammabile è 
riuscito a salvarsi. Adesso Hiro ha un uni- 
co scopo nella sua vita: ricomporre i sedi- 
ci frammenti della Spada di Fuoco, af- 
frontare il malvagio Havok e vendicare 
così la sua gente. 

Lo schema di gioco è il medesimo di Rick 
Dangerous e di tutti i platform game, se si 
eccettua la visuale dell'area di gioco; so- 
no visibili infatti solo le zone dello scher- 
mo precedentemente attraversate da Hiro. 
Questo sistema è giustificato dalla mas- 
siccia dose di passaggi segreti e stanze 
nascoste, presenti nel gioco. 
Nella parte bassa dello schermo, appena 
sotto l'area di gioco, sono presenti tre in- 
dicatori. La prima barra indica l'energia 
rimasta a Hiro; se questa raggiunge lo ze- 
ro, il nostro eroe perde una vita (all'inizio 
del gioco ne ha cinque e, credetemi, non 
sono per niente troppe!!!). 
A fianco dell'energia vi è una barra che, 




oltre a indicar- 
ci di quale ar- 
ma sia in pos- 
sesso Hiro, ci 
informa quante 
munizioni gli 
siano rimaste. 
Se Hiro non ha 
raccolto alcuna 
arma (si va 
dalla lama ro- 
tante, una sona 
di shuriken, al- 
a potentissi- 
ma sfera infuo- 
cata) i combat- 
timenti sono 
corpo a corpo 
e, in quest'ulti- 
mo caso, è uti- 
lissimo tenere 

d'occhio il terzo ed ultimo indicatore, 
quello della potenza. La forza e il genere 
dei colpi dipende infatti dalla lunghezza di 
questa barra, variabile a seconda del tempo 
di rilascio del bottone di fuoco: a seconda 
quindi della potenza della barra, Hiro sfer- 
rerà un pugno, un calcio alto o uno basso 
radente. 

Naturalmente i nemici sono numerosissimi 
e agguerritissimi; per fortuna, oltre alle ar- 
mi sopra citate, è possibile recuperare du- 
rante lo svolgimento del gioco, bonus e 
premi vari che aumentano l'energia o la 
potenza di Hiro. 

Switchblade, come si sarà probabilmente 
capito dal nome del protagonista, è intera- 
mente realizzato in stile orientale, a partire 
dalla grafica che è incredibilmente miglio- 
re di quella di Rick Dangerous e ha quel 
"non so che" di giapponese che non guasta 
mai. 

Il sonoro è superlativo e rende pienamente 
l'atmosfera del gioco (anche se io preferi- 
sco ascoltare i Public Enemy mentre ci 
gioco!), ma il punto di forza di Switchbla- 
de è sicuramente la giocabilità: in molli si 
erano infatti lamentati dell'eccessiva diffi- 
coltà di Rick D. e vi posso ora gioiosamen- 
te annunciare che questa lacuna nell'ultimo 
prodotto Core è stata pienamente sopperita 
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e la difficoltà aumenta durante il 
corso del gioco, rendendo Swi- 
tchblade due, ma non impossi- 
bile. 

Se siete dei fanatici di "Ken il 
guerriero", come la maggior pane 
dei redattori di TGM, me incluso, 
impiegherete pochissimo ad en- 
trare nello spirito del gioco e vi 
assicuro, non lo mollerete che do- 
po averlo finito o per esaurimen- 
to nervoso. Complimenti Core 
Design, chiunque voi siate!!! 




Galattico! GII sprites sono 
piccoli, ma superbamente 
definiti, I fondali sono di 
grande effetto, la musica è 
strepitosa e la giocabilita 
è più alta di qualsiasi pla- 
tform game abbia mai gio- 
cato! Le istruzioni sono 
dettagliatissime, piene di 
disegni carini, ma non 
possono spiegare quello 
che si prova nel tirare un 
calcio In faccia ad uno 
scorpioide o un pugno ad 
una testa crestata! Non 
parliamo poi della gioia 
provata nel recuperare un 
pezzo della Spada di Fuo- 
co! I bonus nascosti sono 
più numerosi del mio ex- 
platform game preferito, 
Solomon's Key e II livello 
di difficoltà è stato egre- 
giamente dosato) Se II vo- 
stro motto è "Cln clan na, 
Coca cola sa!", non potete 
esimervi dal comprare 
Switchblade: non lo mol- 
lerete più, o almeno fino al 
prossimo gioco della Core 
Design... 

Globale 

92% 
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Weird Dreams 

Come al solito, quando ormai quasi nessuno pensava più 
alla conversione di questo gioco dalI'ST all'Amiga, ec- 
co che improvvisamente esce sul mercato sbalordendo 
tutti. Purtroppo il numero di mesi che sono stati neces- 
sari a realizzarla non è esattamente proporzionale alla qualità 
della conversione stessa... 



Ecco un concetto innovativo per un gioco: 
siete degente in un ospedale e dovete essere 
operato, mentre siete "sotto i ferri" andate 
in coma. Questo fatto non blocca tutte le 
vostre funzioni vitali, tanto che iniziate un 
tremendo incubo. Innanzitutto vedete la 
spettrale immagine dei chirurghi chini sul 
tavolo operatorio che vi guardano con aria 
preoccupata, poi iniziate a volare nel mon- 
do dei sogni (beh, quasi!). 
Vi ritrovale all'interno di un grosso conteni- 
tore cilindrico con un picco al centro, dei 
pezzi di non-so-che-cosa molto appiccicosi 
iniziano a girare vorticosamente e un ba- 
stoncino viene fatto ruotare circolarmente. 
Quando intomo al bastoncino inizia ad ap- 
piccicarsi un filo altrettanto appiccicoso dei 
pezzi di prima, capite tutto. Siete dentro la 
macchina per fare lo zucchero filato del vo- 
stro luna-park preferito e i misteriosi pezzi 
non sono altro che lo zucchero! Belio come 
inizio, no? 

Passato questo strano quanto inusuale im- 
previsto (ma questo è niente, ve lo assicu- 
ro!), finite all'ingresso del luna-park con 
una minacciosa ape gigante che si avvicina 
pericolosamente. Come potete immaginare, 
verrete punti senza pietà e, passato Io shock 
momentaneo (e persa una delle vite), fini- 
rete nella stanza degli specchi che funge an- 
che da "schermo di selezione degli incubi". 
A questo punto, come avrete senza dubbio 
capilo, l'unica speranza che avete di so- 
pravvivere all'operazione è non soccombe- 
re negli incubi che vi assillano e impegnarvi 
nell' uscirne vincitori. Per fare questo avete 
per l'appunto la possibilità di "scegliere" 
l'incubo "preferito" entrando in uno degli 
specchi abilitali (un po' come Alice nel 
Paese delle Meraviglie). All'inizio della vo- 
stra difficile missione potete scegliere solo 
ire incubi, mentre altri due sono sbarrati da 
degli specchi "fuori servizio". 
Se pensale che trovarsi all'interno della 
macchina per lo zucchero filato sia strano, 
aspettate di scoprire quello che vi aspetta 



JjflJTJ 




Finalmente! E' da Luglio che aspetto la 
conversione di questo gioco, sperando 
anche In qualche miglioramento dal 
punto di vista dello schema di gioco. Il 
concetto è appassionante: chi non ha 
mai sofferto in un incubo, magari dopo 
aver mangiato un bel piatto di peperoni? 
Bene, adesso avete la possibilità di ri- 
bellarvi e fare bella figura. L'Impatto gra- 
fico è notevole, tutti gli sprite sono stati 
disagnati sicuramente da un uomo dalla 
fantasia molto fervida (o dagli incubi ter- 
ribili). Lo sprite principale è ben dise- 
gnato, col suo bel pigiammo a scacchi, 
si muove ed è animato ottimamente an- 
che se a volte rallenta a seconda di 
quanti sprite ci sono contemporanea- 
mente sullo schermo. Tutti i mostri di 
cui farete la conoscenza sono terribili (o 
terrificanti, a scelta), ma non voglio fare 
anticipazioni che vi farebbero perdere II 
gusto della sorpresa. D'altronde questo 
gioco si basa più sull'Impatto grafico e 
sulla sorpresa che sullo schema di gio- 
co. Non è un arcade-adventure come 
molti di voi potrebbero immaginare, ci 
sono semplicemente degli enigmi che 
con molti tentativi riuscirete presto a ri- 
solvere. Sempre che non vi stressiate 
prima. Un'ultima nota: se avete un Ami- 
ga con almeno 1MB di ram il gioco verrà 
caricato interamente in memoria per eli- 
minare completamente gli accessi al di- 
sco. Un utile modo per sfruttare la me- 
moria aggiuntiva che non sempre viene 
utilizata come si potrebbe. 

Globale 79% 



degli altri cinque incubi. Vi dico 
solo una cosa per non togliervi lut- 
to il divertimento: stale alla larga 
dalle bambine che vogliono gioca- 
re a palla e prendete a pesci in fac- 
cia gli avversari che vi creeranno i 
maggiori problemi. 
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STffR Trek V 



machine 



The LfìST Fronti er 



Dal diario del recensore: data 
I astrale 711.89 
Sono uscito vittorioso dalla 
^J redazione di TOM. ho in 
mano l'unica copia di Star 
Trek V, conquistata dopo un'aspra lotta 
con i Baldaccini Bros. Salgo sulla mia 
mitica Renault 4 ed inserisco la velocità 
Warp 7, in cinque minuti sono arrivato. 
C'erano tutti, tutti i più accanili trekker 
(fans di Star Trek, per chi non Io sapes- 
se) che conoscevo, l'eccitazione cresce- 
va mentre installavo i cinque dischetti, 
uno per uno nell'Hard Disk, e final- 
mente ecco il momento fatidico, faccio 
partire il gioco. 

Dopo una splendida introduzione (che 
potete saltare premendo esc), potete 
scegliere se vedere la storia introduttiva 
al gioco, che riprende dalla fine di Star 
Trek IV (il film, non il gioco), o se ini- 
ziare subito a giocare. 
Voi impersonate il capitano James Tibc- 
rius Kirk, e la vostra missione, corri- 
spondente alla trama del film che uscirà 
tra poco anche in Italia, è quella di libe- 
rare gli ostaggi tenuti dai klingon sul 
pianeta Nimbus-III. Potete impartire or- 
dini a tulli i classici membri dell'equi- 
paggio della mitica USS-Enterprise, il 
primo ufficiale signor Spok (o Spack, 
Speck, Spik & Span), l'ufficiale medico 
Doli. Léonard "Bones" McCoy, il Sig. 
Sulu, Checkov, Uhura, ed il Sig. Scoti. 
La vostra missione è divisa in quattro 
fasi: nella prima, il WORMHOLE, do- 
vrete comandare al sig. Sulu di tracciare 
la rotta per Nimbus III, vi ritroverete 
così in un tunnel dove dovrete racco- 
gliere cristalli di di litio con i raggi- 
trattore mentre evitate l'impatto con 
meteoriti vaganti, sarete trasportati 
quindi alla seconda fase, il MINEFIEL- 
D, cioè un campo minato klingoniano, e 
voi vi trovate esattamente nel bel mez- 
zo di quest'ultimo. Dovrete aprirvi un 
varco sufficentemente ampio e così pas- 
sare alla terza fase, HAND-TO-HAND, 
un combattimento faccia a faccia con il 
capitano dell'astronave klingon. Se riu- 
scite a passare anche questa fase vi ri- 
troverete finalmente alla quarta ed ulti- 
ma fase il B.O.P. SIMULATOR, infatti 
si e quasi giunti alla pace con i klingon 
e per evitare un'inutile spreco di vite si 
è ricorsi a questo stratagemma, simula- 
re una battaglia irà l 'Enterprise ed una 
nave klingon anziché farla realmente. 
La battaglia avviene in un campo spa- 



ziale ben delimitalo e tutto si svolge co- 
me se fosse reale, potete impartire ordini 
all'equipaggio, e controllare l'astronave 
come avete imparato in precedenza, se 
sconfiggerete l'equipaggio avversario 
avrete dimostralo la vostra superiorità e 
potrete così liberare gli ostaggi e torna- 
re vincitori sulla terra. 
Questi sono i viaggi dell'astronave En- 
terprise, in missione quinquennale, per 
esplorare nuovi mondi, per cercare nuo- 
ve forme di vita e nuove civiltà, per 
giungere là dove nessuno è mai giunto 
prima. Papa papapapapa paraparapa 
(musichetta di Star Treck). Devo ringra- 



ziare Carlo e 
Guido per aver 
finito il gioco 
e quindi aiuta- 
to in questa re- 
censione, non 
ringrazio MA 
che mi ha rot- 
to le scatole 
mentre stavo 
scrivendo. 





ate la VGA, dovete comprare questo 
delle immagini cosi belle dopo il classico demo VGA, non potete per- 
dervi Il bellissimo prologo al gioco, quantità industriali di immagini 
digitalizzate dal film. Se avete la EGA le immagini digitalizzate si tra- 
sformeranno magicamente in immagini disegnate, miracoli dell'IBM. 
Se avete la CGA iniziate a disperarvi perché questa scheda non è 
prevista da STAR TREK V, no non arrivate al suicidio, mettete da par- 
te un po' di soldi e compratevi una scheda nuova. Il sonoro natural- 
mente è a livelli spectrum. ma ormai ci siamo abituati, vero?. Se sle- 
te degli accaniti Trekker, e avete un PC, la parola d'ordine 
PRARE!. 






Globale 93% 



ne è COM- 
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Tutto sembrava troppo perfetto per essere vero: 
un microprocessore a 32-bit ad architettura RISC 
(Reduced Instruction Set Computing), capace di 
una velocità tale da fare arrossire (o sbiancare, se 
preferite) l'ST e l'Amiga; un chip sonoro che pote- 
va tenere testa ai migliori sintetizzatori della fascia 
media; 256 colori in contemporanea su schermo, 
ed una risoluzione grafica migliore di quella del- 
l'Amiga. Con chip grafici e sonori capaci di pro- 
durre giochi incredibili ed un microprocessore do- 
tato di una velocità che avrebbe soddisfatto an- 
che i migliori package professionali, l'Archimedes 
della Acorn sembrava destinato a diventare l'ho- 



me computer definitivo. C'era un solo problema: il 
prezzo. Per poter godere di un Archimedes com- 
pleto e funzionante bisognava spendere sulle mil- 
le sterline (quasi due milioni e mezzo di lire). Cer- 
tamente molto al di sopra di un semplice 'passag- 
gio a sistema superiore'. Tuttavia, la Acorn ha re- 
centemente presentato un nuovo modello nella li- 
nea Archimedes, il cui costo si aggira sulle 747 
sterline (poco più di un milione e mezzo di lire). 
Robin Candy dà un'occhiata al neonato A3000 per 
verificare se la Acorn ha finalmente colto nel 
segno... 



tutti i modelli della famiglia 
Archimedes, la tastiera e l'u- 
nità centrale sono sempre 
stati tenuti separati per crea- 
re quel look professionale tanto ago- 
gnato dalla Acorn. Il nuovo A3000 è al 
contrario, tutto inglobato in un unico 



vecchio BBC e Amiga 500. 



Per quanto riguarda le cifre, con 
A3000 acquistate un computer con 1 
Mb di memoria RAM. drive incorporato 
da 3,5". uno straccio di manuale, un 
mouse a tre bottoni e alcuni dischi ap- 
plicativi. Collegate semplicemente un 
monitor inserire la presa del mouse e 



ction Set Computing). 

La maggior parte delle porte di 
espansione e connessioni sono situate 
nella parte posteriore del computer. 
Queste comprendono una porta di 
espansione a 64-vie DIN, una presa ja- 
ck stereo da 3,5 mm, una porla per il vi- 



mondo dei 32-bit RISC (Reduced Instru- per il collegamento con il monitor, un 
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porla parallela per la stampante, la pre- 
sa Econet (con questa presa è possibi- 
le collegarsi con la rete Econet — molto 
comune nei colleges e nelle scuole Bri- 
tanniche), e infine una seriale a 9-pin. 
Come per gli Atari ST, anche in questo 
computer la presa del mouse è posta 
sotto la tastiera (posizione davvero in- 
felice!). 

Una volta acceso, vi si presenta uno 
schermo virtualmente bianco. Nell'an- 
golo inferiore destro infatti, trovate il to- 
go di Archimedes e una icona-palette 
con cui cambiare il colore dello scher- 
mo. Nell'angolo inferiore sinistro trova- 
te invece l'icona del disk drive; magica 
chiave che vi proietterà nello strabilian- 
te mondo di Archiel Cliccando su que- 
sta icona richiamate la root del disco 
che ò presente nel drive. Da qui in poi è 
un susseguirsi di "cliccate" a destra e a 
sinistra per caricare i programmi che 
più vi interessano — semplice no? 

I dischi di applicazione contengono 
una serie di programmi che mostrano 
alcune delle incredibili capacità di Ar- 
chimedes. Primo tra tutti un help che vi 
illustra in modo testuale ogni altra ap- 
plicazione stia girando in quel momen- 
to. Muovetevi semplicemente verso 
un'icona e posizionatevici sopra, imme- 
diatamente il programma di help farà 
comparire in una finestra, il testo chiari- 
ficatore di quella funzione. Ci sono 
quattro editor sui dischi forniti: uno di 



testo, uno musicale e due grafici; alcuni 
strumenti per il Desk Top come un oro- 
logio una calcolatrice ecc..; e alcuni 
semplici giochi (nulla di straordinario 
però, ricordate che la Acorn non si è 
mai voluta orientare in questo senso). 

L'editor di testi può essere usato sia 
come semplice word -processor sia co- 
me editor Basic, in quanto implementa 
alcuni semplici comandi per la manipo- 
lazione dei blocchi. Una volta che avete 
marcato una parte di lesto come blocco 
potete infatti muoverla, copiarla in qual- 
siasi altro punto del documento, cancel- 
larla salvarla o indentarla. Il comando di 
indentazione muove le stringhe del 
blocco di uno specificato numero di ca- 
ratteri verso destra (molto utile anche 
per la tabulazione). Le opzioni del co- 
mando FIND sono abbastanza sofisti- 
cate per un programma distribuito diret- 
tamente con la macchina e, al limite, lo 
si può utilizzare come un semplice re- 
place, come quelli che si trovano prati- 
camente su tutti gli Word Processor in 
commercio. Una volta completata la ri- 
cerca vi vengono poste varie scelte co- 
me REPLACE. SKIP o ABANDON. E' 
inoltre presente un numero abbastanza 
rilevante di font tra cui scegliere, ognu- 
no dei quali è ridimensionabile. Quindi 
anche se utilizzate il word processor 
solo occasionalmente per la lettera al 
vostro capo ufficio, questo programma 
e più che sufficiente. 



PAINT è il programma di grafica. Le 
opzioni comprendono un air-brush con 
l'ugello e la densità dello spruzzo ridi- 
mensionabili. tracciamento di figure 
geometriche, riempimenti, zoom e co- 
mandi di blocchi. Le immagini possono 
essere trattate come sprite, ognuna con 
la sua finestra di disegno. Ogni sprite 
può essere invertito, ruotato o ridimen- 
sionato. Uno sprite può essere inoltre 
preso e utilizzato come brush. Ogni 
sprite può infine essere salvato e letto 
dal secondo pacchetto grafico; DRAW. 

DRAW è un programma object-orien- 
ted (vedi articolo Grafica che Passione 
). Le immagini vengono realizzate usan- 
do forme geometriche semplici come 
cerchi, rettangoli e via dicendo. Insie- 
me, DRAW e PAINT, costituiscono in 
pacchetto grafico davvero eccellente. 

MAESTRO è un editor musicale che 
permette la trascrizione della comune 
notazione musicale in Archimedes. Po- 
tete suonare fino a otto strumenti con- 
temporaneamente con la possibilità di 
controllare l'uscita stereo per ogni voce. 
Tutta la simbologia musicale è suppor- 
tata, ma esiste un limitazione per quan- 
to concerne l'uso dei comandi; non è 
possibile copiare un blocco di note in 
più punti della vostra partitura e non so- 
lo, non è possibile muovere note nem- 
meno all'interno del medesimo penta- 
gramma. 

Sui dischi ò presente, ben nascosto, 
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chissà perché, anche un emulatore 
BBC. Le limitazioni dell'emulatore sono 
specificate nel manuale, ma la maggior 
parte dei programmi BBC non dovreb- 
bero presentare problemi. 

Gli accessori della scrivania com- 
prendono un orologio, una calcolatrice, 
una sveglia (può essere programmata 
a mostrare un determina- 
to messaggio in uno spe- 
cifico momento), un file 
config che permette di al- 
terare alcuni parametri 
dell'area di lavoro di Ar- 
chimedes; velocità del 
mouse, volume del sono- 
ro piuttosto che la velocità 
di ripetizione della ta- 
stiera. 

Ci sono quattro giochi 
nei dischi; Lander è pro- 
babilmente il migliore ed è 
in sostanza un livello di 
Zarch (Virus per i non 
"Archimedi"). Gli altri sono 
un gioco di carte (Patien- 
ce) e due puzzle games. 
Ad esclusione di Lander 
comunque i giochi sono 
abbastanza pietosi. Ge- 
neralmente le applicazioni 
sono però sufficienti a coprire un buon 
raggio di interesse. 

Prova su strada 

Ma questo Archimedes nel concreto, 
com'è? Personalmente, io preferisco 
Archie sia ad Amiga sia agli ST, L'inter- 
faccia utente è davvero friendly, molto 
facile da usare e non presenta inconve- 
nienti nemmeno all'utente neofita. Mol- 
te software house preferiscono pro- 
grammare in linguaggi ad 
alto livello, più lenti rispet- 
to al codice macchina, 
perché il processore è co- 
si veloce che la differenza 
non è nemmeno percepi- 
bile. Zarch infatti è stato 
programmalo in BASIC — 
questo dovrebbe dire 
tutto! 

Ma nessun computer 
può vivere senza software 
nemmeno Archimedes, e 
la Acorn per questa ragio- 
ne ha recentemente vara- 
to un piano di supporto 
agli sviluppatori. Un paio 
di mesi fa (prima dell'esta- 
te per noi Ndt) ha tenuto 
una conferenza con la cre- 
ma delle software houses 
Britanniche, da cui sono 
venuti fuori interessanti impegni per 
conversioni da parte dei più grossi nomi 
del software Inglese. 

Comunque ci sono dei problemi che 
dei potenziali acquirenti dovrebbero co- 
noscere. Il chip sonoro è davvero ecce- 



zionale ma il suono e prodotto da due 
asmatici altoparlanti posti ai lati del 
computer. Mi sarei aspettato che dopo 
aver incluso una porta per l'uscita mo- 
no e una per i monitor RGB (non è pos- 
sibile utilizzare un televisore perché la 
risoluzione grafica va al di la delle sue 
capacità) la Acorn mandasse il suono 




Non esiste neppure una porla MIDI o 
una porta in standard Atari a 9 pin per il 
collegamento del joystick. Esistono otti- 
mi pacchetti musicali, ma dovrete sbor- 
sare l'equivalente di 79.95 sterline 
(£170.000) per un interfaccia MIDI. Op- 
pure £29.95 (£64.000) per il Voltmace 
Delta-Cat joystick. 

Archimedes è un grande 
computer. Possiede un incre- 
dibile potenziale, ma £747 
(£1.590.000) è ancora un 
prezzo troppo alto da paga- 
re. Probabilmente Acorn ri- 
durrà il prezzo ulteriormente 
e renderà Archimedes un 
reale concorrente per Ami- 
ga/ST. Ma... la potenza sen- 
za prezzo potrà esistere? 



Leonardo da Vinci ha prestato II suo 
nome a diversi pacchetti grafici, 
quindi vedere utilizzato quello di 
Rembrandt rappresenta un gradito 
diversivo al tema. Lo stile di questo 
artista non avrebbe prodotto 
sicuramente il paesaggio di cui 
sopra, ma l'Archimedes fa di certo 
giustizia a questo suo autoritratto (in 
basso) esposto nella pinacoteca di 
Kenwood House, Highgate, Londra. 




al monitor. La qualità degli altoparlanti 
non rende certo giustizia al chip sono- 
ro. C'è un jack da 3,5mm per la presa 
stereo delle cuffie, ma non è certamen- 
te la maniera più comoda per collegare 
un impianto hi-fi. 



Un vero 

Arc.tìsta 

I programmi della Clares Mi- 
cro Supphes sono decisa- 
mente la prima linea del so- 
ftware per Archimedes. Alta 
qualità sonora e grafica sono 
le loro carte; tra i vari ricor- 
diamo Render Bender (un 
programma di ray tracing in 
3D — un'immagine la potete vede in 
queste pagine). Tempo addietro, dando 
un'occhiata ai programma che giravano 
su Archimedes non avevamo trovava- 
mo nulla che potesse paragonarsi allo 
standard segnato da Amiga e da Atari 
St. Ora con questo nuovo modello a 
basso costo, pensiamo che sia giunto il 
momento di dedicare dello spazio ai 
successori di quei programmi. 
Artisan della Clare era interessante 
sin da quando usci, ma non 
riusciva a sfruttare tutte le 
potenzialità grafiche di Archi- 
medes. Pro-Artisan 
(£199.95, circa £430.000) 
inizia dove il suo predeces- 
sore aveva fallito. 

Praticamente ogni utility 
grafica opera in ambiente 
WIMP, Pro-Artisan non è un 
eccezione. La differenza tra 
Pro-Artisan e gli altri pac- 
chetti grafici è nel modo di 
utilizzo dell'ambiente WIMP. 
Le finestre e i menu sono ri- 
chiamate tramite il tasto in- 
termedio del mouse e riman- 
gono sullo schermo solo il 
tempo necessario. Una volta 
che avete operato la scelta, il 
menu scompare, lasciandovi 
con l'intera area di lavoro li- 
bera. All'inizio può apparire 
confusionario lavorare con i menu che 
appaiono e scompaiono ma dopo poco 
ci si accorge di quanto sia comodo non 
avere di mezzo tutte quelle finestre. 
Il menu principale contiene solo otto 
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icona. Cinque di queste danno accesso 
a vari menu grafici, mentre le altre tre 
riguardano rispettivamente la gestione 
del disco, l'abbandono del lavoro e la 
funzione di help. 

Alla carta: 
il Menu Draw! 

Il menu di tracciamento (draw. rappre- 
sentato dal disegno di un pennino) è il 
cuore del programma, implementando 
le utility basilari che vi permettono di 
trasportare le vostre idee sullo scher- 
mo. Ci sono solo quattro tipi di forme di 
brush: circolare, quadrata, triangolare e 
ovale. In cima al menu sono presenti 
però due simboli; più e meno. Pro-Arti- 
san utilizza queste due icone per incre- 
mentare o diminuire un settaggio. 
Quando è utilizzato unitamente con un 
brush di quelli già presenti, ne modifica 
la grandezza. 

La funzione di Zoom è in sostanza 
identica a quella del "vecchio" Artisan , 
e questo, a mio avviso, è un vero pec- 
cato, in quanto questa era una di quelle 
parti di programma che avrebbero be- 
neficiato maggiormente di alcune modi- 
fiche. Ci sono tre livelli di ingrandimento 
x2, x4 e x8. Questi sono precisi e ben 
fatti, ma l'area dell'ingrandimento occu- 
pa praticamente tutto lo schermo impe- 
dendo la vista del resto del disegno. 
Tante volte infatti, una modifica esegui- 
ta sull'ingrandimento può sembrare ec- 
cezionale, ma poi, una volta ritornati 
alle dimensioni normali, la stessa modi- 
fica può non essere più cosi ecceziona- 
le. Quindi un'area ridimensionabile sa- 
rebbe stata un'ottima modifica. 



L'opzione successiva nel menu draw 
è l'opzione fili. Una volta selezionata, 
questa richiama un sottomenu conte- 
nente una varietà di opzioni di fili. Un 
solid fili riempie un'area di un desidera- 
to colore, mentre un fili a Ire gradazioni 
aggiunge ombreggiature e gradazioni di 
colore ad unj specificata area. Il circu- 
lar fili riempie invece un area a partire 
dalla posizione del cursore con una 
gamma di sfumature di colori. 

Le gradazioni di colore sono definibili 
dall'utente cosi come l'ampiezza della 
banda del colore stesso. Potete cos) 
riempire un cerchio con gradazioni di 
colore che vanno dal bianco a nero con 
bande molto piccole, il cerchio risulterà 
quindi bianco al centro e via via sfuma- 
to verso il nero della circonferenza. Esi- 
stono poi riempimenti a gradazione 
orizzontali e verticali che funzionano 
con lo stesso principio. 

Insieme con i riempimenti a grada- 
zione potete usare un comando aggiun- 
tivo, linear/log step. Linear step fissa le 
bande di colore allo spessore stabilito 
dall'utente. Mentre Logaritmic step (log) 
altera i parametri in maniera che le 
bande di colore divengano sempre più 
spesse man mano che il riempimento si 
allontana dalla posizione del cursore. 
Un'opzione per la modifica dell'ombra 
vi permette di variare la direzione del- 
l'ombra e la sua distanza dall'oggetto. 
L'icona X appare molte volte nei menu 
di Pro-Artisan. in draw serve come 
un'opzione stendi per colore. Scegliete 
un colore. Una volta scelto, tutte le vol- 
te che utilizzerete l'aerografo, spruzze- 
rete solo nell'area delimitata da quel 



colore, senza mai uscire dalle linee di 
contorno. L'icona Tap (rubinetto) è l'o- 
pzione dell'anti-aliasing. E' utilizzato 
per ammorbidire il passaggio tra due 
colori tramite l'inserimento di colori in- 
termedi. L'icona drop nel sottomenu tap 
permette di stabilire il valore dell'anti-a- 
liasing. Una semplice cliccata su drop 
produce un singolo passaggio con il ri- 
sultato di una morbido e sfumato pas- 
saggio di colore, mentre passaggi mul- 
tipli iterano il processo fino a quando, al 
limite, l'area è ridotta a solo pochi co- 
lori. 

Anche in draw è presente un utility 
per la modifica dell'aerografo. Sono 
modificabili, sia la grandezza dell'ipote- 
tico ugello di spruzzo sia la densità del 
colore spruzzato. Premendo il pulsante 
di mezzo del mouse, si ottengo effetti 
spray in multi-color. Naturalmente la 
gamma dei colori è selezionabile dall'u- 
tente. 

Magic brush è un comando per la va- 
riazione veloce dei colori. Permette di 
cambiare 25 colori di un brush in 25 co- 
lori diversi in solo passo. 

Le ultime due icone di draw permet- 
tono all'utente di creare pattern di riem- 
pimento multicolore e di modificare le 
forme dei pennelli. 

Forme 

Tornando indietro al menu principale la 
successiva icona richiama il bending 
menu. Questo è in realtà il menu forme 
di Artisan. Ci sono forme come: triango- 
li, rettangoli, cerchi ed ellissi. Sono inol- 
tre presenti due comandi addizionali. 

Grid lock permette la creazione di 
una griglia invisibile dietro il disegno. 
Una volta attivata, le linee e le forme 
automaticamente saltano alla interse- 
zione più vicina della griglia. Il secondo 
nuovo comando riguarda le curve di 
Bezier. 

Appena selezionate questa opzione, 
vi viene chiesto di tracciare una linea 
retta. Subito dopo appaiono quattro 
punti che permettono di incurvare a pia- 
cimento la linea (e un po' come se vole- 
ste creare una sinusoide). 

Una volta tracciata, la curva di Bezier 
può essere "stirata" in qualsiasi gran- 
dezza. Utilizzando le curve di Bezier 
potete facilmente creare l'adeguato 
contorno per una figura senza quel look 
grezzo tipico dei computer. Potete inol- 
tre risalire in qualsiasi momento a una 
determinata curva e modificarla ancora 
(incurvarla maggiormente o raddriz- 
zarla). 

La successiva icona nel menu princi- 
pale apre il menu degli sprite. Qualsiasi 
porzione di schermo può essere utiliz- 
zata come sprite. I comandi per la loro 
gestione sono stati migliorati in modo 
che sia possibile entrare nello zoom e 
scegliere accuratamente una zona del- 
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10 schermo. Appena creato un sprite 
viene creata una maschera della stessa 
forma — molto utile per creare le om- 
bre portate. Gli sprite possono inoltre 
essere ridimensionati utilizzando il con- 
venzionale sistema a barre. 

La scatola degli attrezzi 

Avanzando di quattro posizioni nel me- 
nu principale troviamo l'icona a chiave 
inglese. Questa vi porterà nel menu de- 
gli attrezzi. Qui si trovano icone per 
mandare un disegno alla stampante (ci 
sono parecchi drivers per stampanti), 
più altri strumenti molto utili. 

L'icona del tono globale è un'interes- 
sante opzione per la conversione dei 
colori. Come prima cosa l'utente speci- 
fica un'area rettangolare, successiva- 
mente il computer calcola il valore di lu- 
minanza per ogni colore presente all'in- 
terno del rettangolo. I colori sono poi 
rimpiazzati con i colori adiacenti nella 
tavolozza dei colori. Quindi la sostitu- 
zione è solo in base alla posizione e 
non alla luminanza. Cosi, se la palette 
dei colori è formata solo da toni di gri- 
gio, tutti i colori del rettangolo verranno 
cambiati in toni di grigio. Comunque se 
la palette e multicolore si possono otte- 
nere effetti molti interessanti. Definendo 
per esempio i colori della palette in ros- 
so brillante, verde e blu potete imitare 
l'effetto di solarizzazione usato dai foto- 
grafi professionali per raggiungere ef- 
fetti psichedelici. Nel menu degli attrez- 
zi sono presenti anche un text editor e 
un font editor. 

Per ultimo troviamo l'opzione di- 
stort. Questa lavora con l'opzione 
di cattura degli sprite. Essenzial- 
mente il lavoro che esegue è quel- 
lo di distorcere uno sprite in qual- 
siasi forma. Se disegnate una figu- 
ra e volete ottenere la sua riflessio- 
ne su una sfera, basta che cattu- 
riate la figura e la distorcete su un 
cerchio. Non potrebbe essere più 
facile. 

Taglia & Cuci 

La funzione del Cut & Paste è ri- 
masta la stessa dell'Artisan ed è 
accessibile dal menu principale. Le 
sezioni di schermo possono essere 
scorporate, quindi invertite, ruotate 
o ridimensionate. Comunque mol- 
te funzioni sono già presenti nel 
menu degli sprite. 

Tiramo le somme 

11 "vecchio* Artisan faceva bene il 
suo lavoro ma non così bene da 
essere degno di nota. Era confina- 
to in un mondo con solo 16 colori e 
mancava di routines per l'aerogra- 
fo e costringeva l'Archimedes ai 
suoi limiti. Si poteva concludere 
quindi che l'Archimedes aveva del- 



le notevoli potenzialità ma mancava di 
programmi adeguati. Pro-Artisan ribalta 
la situazione. Le figure di questo artico- 
lo mostrano di cosa sia capace l'Archi- 
medes quando viene utilizzato con ec- 
cellenti utility grafiche. 

I colori possibili sono cresciuti a 256 
contemporaneamente sullo schermo, 
più di un ST o di un Amiga (il modo 
HAM è praticamente utile solo per le di- 
gitalizzazioni) (I? Ndt). Con questo air- 
brush implementato, decisamente di 
notevole fattura con tutte le opzioni che 
abbiamo appena visto — opzioni che 
nella maggior parte dei pacchetti grafici 
purtroppo mancano -, Pro-Artisan pos- 
siede tutte le carte i regola per essere 
apprezzato da qualunque artista. 

I manuali sono spesso involuti come 
forma, pieni di errori e pietosamente 
strutturati. Il manuale di Pro-Artisan è 
eccellente. All'inizio, dove è più utile e 
comodo, troviamo un dizionario con i 
termini più utilizzati, per poi procedere 
passo passo nell'illustrazione del signi- 
ficato delle varie icone. Questo aiuta 
molto, visto che molte funzioni non so- 
no immediatamente visibili sottoforma 
di icona. 

Molti pacchetti grafici per computer a 
16-bit sono avvolti da abbaglianti schie- 
re di funzioni che nella realtà produco- 
no effetti soltanto leggermente diversi 
l'uno dall'altro. Personalmente sono 
molto scettico sulla reale utilità e ne- 
cessità di tali funzioni per l'utente. Pro- 
Artisan possiede la sua buona dose di 



extra, alcuni interessanti, altri ridondan- 
ti, ma comunque che non oltrepassano 
mai i limiti rappresentando solo un 
aspetto del programma. Le routine più 
apprezzabili in questo senso sono la 
solarizzazione e le funzioni di anti-alia- 
sing. Specialmente quest'ultima è molto 
potente e indubbiamente migliore di 
quelle che vengono implementate sulle 
macchine a 16-bit, creando una grada- 
zione di colore davvero eccellente e 
molto realistica. 

Sarà motto interessante vedere come 
crescerà Archimedes ora che possiede 
del software degno della sua potenza e 
un modello più alla portata delle tasche 
umane. 

Chi vivrà vedrà! 

Ricordiamo che la linea di Computer 
Archimedes della Acorn, è distribui- 
ta nel nostro Paese da Ricordi, 

Per chi invece ha già un Archie sul ta- 
volo... 

CLARES MICRO SUPPLIES 
98 Middlewich Road 
Northwich 
Cheshire CW9 7DA 
tei. 0606-48511 

Sotto: Le software house 
sembrano aver preso una buona 
strada anche nella produzione 
di giochi per l'Archie. Interdictor 
della Clares è uno degli esempi 
più recenti. 
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Alla fine dell'estate, dopo l'uscita del 
primo articolo sulla grafica, un amico 
mi fece notare di come in effetti noi (in- 
tesi come riviste del settore Video Ga- 
mes) trattassimo spesso argomenti tecni- 
ci utilizzando sovente una terminologia 
abbastanza specifica nonostante l'etero- 
geneità del nostro pubblico. Mi disse 
inoltre che a suo parere il nostro setto- 
re, appunto perché così attraente e 
quindi interessante anche per persone 
che non fossero P. Elettronici o Inge- 
gneri, doveva fornire qualcosa di più 
specifico e cercare di uniformare la cul- 
tura informatica dei lettori, cosa che già 
avviene nel paesi esteri. 
Fu allora che ne parlai in redazione con 
il magnifico duo Callarini/Di Bello e in- 
sieme decidemmo di preparare un glos- 
sario di termini di informatica di base 
per tutti quei lettori magari neofiti del 
settore informatico oppure semplice- 
niente non attratti dai pesanti volumi di 
informatica, che non masticano parole 
«ime Multi-losking, Hard-Wired, ROM, 

RAM, LCD, CPU, Bus... 
Certo chiediamo venia a lutti coloro che 
queste cose già le sanno e vedremo di 
creare per loro un glossario di vocaboli 
ancora più tecnici, magari di grafica, 
nel frattempo un bella ripassala però 
non farà certo male! 



ACCESSO: in informatica può essere di due 
tipi: Diretto in Memoria (DMA - Direct Memor- 
y Access) ovvero un sistema per trasferire 
dati da e verso la memoria di un computer 
senza l'intervento della CPU. 

SEQUENZIALE SERIALE: che si riferisce I 
a unità come le memorie su nastro su cui, 
per ricercare un dato, è necessario leggere 
tutte le posizioni intermedie tra quella attual- 
mente In esame e quella in cui si trova la no- 1 
stra informazione. 

ACCUMULATORE: circuito nell'unità centra- 
le di elaborazione di un computer che ese- 
gue operazioni di tipo aritmetico e di tipo lo- 
gico. 

ALFANUMERICO: detto della rappresenta- 
zione dei caratteri (lettere, cifre, segni di in- 
terpunzione, simboli grafici) adoperati dal 
Computer. 

ALGEBRA BOOLEANA: metodo per espri- 
mere i rapporti logici tra entità, es. Le propo- 
sizioni o lo stato di ON/OFF di un circuito o 
un tasto switch. Inventala dal matematico in- 
glese del XIX secolo George Boole. 

ARCHIVIO (File): insieme di dati logicamele 



68/100 TGM TX 016:01/90 



http :/AAWW.old-computer-mags. corri/ 




Un'avventura nel dedalo dei pacchetti 
per l'animazione su Amiga. 



■tri -t-ni unirsi nel reame dell'ani- 
mazione di Amiga non è cosa da 
poco. Frugando Ira i miei bilmap 
sono infatti rimasto sorpreso nel 
constatare che tutte le strade cor- 
rono in direzioni diverse. 
Il sistema Anim era stato concepi- 
to bene per le alle velocità, ma 
stranamente, è rimasto abbastan- 
za intonso. La via della Amie è in- 
teressante per tutte le sue possibi- 
lità e le sue ramificazioni ma per 
ora è piuttosto limitata. Il modo 
Il u sii promette bene, ma prima 
bisogna farlo funzionare e poi ca- 
pirlo. /Ve! campo del 3-D si trova- 
no molte cose degne di attenzione, 
ma la pazienza richiesta è ecces- 
siva. 

La prima cosa che appare poi evi- 
dente avventurandosi in questo 
strano mondo è l'assoluta man- 
canza di interconnessoni tra le 
varie strade. Così, chi vuole ad- 
dentratisi è costretto ad affidar- 
si al caso (oppure a leggere que- 
sto articolo). Mi sembra doveroso 
avvertirvi però di non aspellarvi 
un trattalo su come realizzare 
un'animazione con un pacchetto 



piuttosto che un altro; anche gli 
articolisti sono degli esseri umani. 
Piuttosto una panoramica abba- 
stanza ampia delle prospettive del 



VEDIAMO DI CAPIRCI 

I programmi che vengono citali in 
questo articolo sono stati selezionali 
in base ai seguenti criteri. Innanzitut- 
to il programma non doveva fagoci- 
tare tutte le risorse della macchina. 
Doveva lavorare in tutti i modi grafi- 
ci e supportare lutti gli standard gra- 
fici IFF (Intcrchangc File Formai) 
compreso Anim. L'interfaccia di la- 
voro doveva essere un insieme di 
icone, menu, di funzioni richiamabili 
da tastiera mentre il manuale doveva 
essere ben senno e facilmente con- 
sultabile. I codici dovevano essere 
efficienti e brevi al tempo stesso, 
sfruttando a pieno le capacità della 
macchina, e dove possibile, doveva- 
no utilizzare come memoria minima 
i 512 Kb standard. Non tutti hanno 
tulli questi requisiti contemporanea- 
mente, alcuni solo uno o due, ma si 
sa, dalla vita non si può avere tulio. 
Come nelle animazioni che si fanno 
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sugli angoli del diario o del libro di 
sLoria, anche le animazioni sul com- 
puter si basano sul medesimo princi- 
pio. Le immagini vengono alternale 
mollo velocemente per indurre il cer- 
vello a percepire un movimento flui- 
do. Quello che caratterizza le anima- 
zioni sul computer e categorizza i 
programmi, è il sistema con cui ven- 
gono creati e gestiti i singoli foto- 
grammi; esistono animatori 2D, op- 
pure modellatori objcci-orienlcd 3D. 
La differenza è semplice, negli ani- 
malori 2D, chiamali CEL ANIMA- 
TORS (CEL sta per CELLULOIDE 
con un chiaro richiamo al mondo del 
cinema), l'artista crea ogni singolo 
fotogramma a mano sullo schermo. 



strumento basilare, sia che lavori in 
3D oppure in 2D; un programma di 
disegno. Deluxe Paint è lo standard 
contro cui misurarsi. Nella sua ulti- 
ma incarnazione, la terza, DELUXE 
PAINT HI ha infranto le barriere di 
tulli i programmi grafici Tino ad oggi 
presenti sul mercato. Implementando 
una routine di animazione, Dan Silva 
ha trasformalo la sua creatura da pro- 
gramma paini a programma di ani- 
mazione. Con questo sistema, chia- 
mato Anim-Paint, potete immagazzi- 
nare in un brush una scric di foto- 
grammi. Poi, potete animare il brush 
mentre dipingete. Se dipingete con il 
brush animalo usando lutti i foto- 
grammi (ali frames) lascerete una 




Un'immagine classica di Photon Paint Ili 



Mentre con il metodo 3D, l'animalo 
re vesic i panni del regista e disegna- 
tore. Dopo aver creato l'oggetto 
(l'attore per parlare di cinema) in un 
ambiente pscudo tridimensionale, 
l'artista dirige il calcolatore per illu- 
minare mostrare e muovere l'oggetto 
nel suo mondo tridimensionale. 

LAVORIAMO IN 2D 

Qualsiasi artista ha bisogno di uno 



traccia continua, se al contrario uti- 
lizzale un singolo fotogramma per 
brush (individuai frame) lascerete 
una specie di fermo immagine della 
vostra animazione sullo schermo. 
Potete automatizzare questo proces- 
so, e lasciare che sia il programma a 
preoccuparsi delle rotazioni, inver- 
sioni e ingrandimenti di una detcrmi- 
nata gamma di fotogrammi, in modo 
simile al modo pcrspcciivc del DE- 



correlati che vengono trattati come un unii 
I complesso. I liles possono contenere diverse 
informazioni, codici di programma, dati grafi- 
ci, dali sonori, di testo, oppure record di ar- 
chivi, e altri ancora in base alle applicazioni. 

ASCII: acronimo di American Standard Code 
for Information Inlerchange. E' il sistema più 
utilizzato per la codifica dei simboli alfanume- 
rici in codice binario. 

ASINCRONO: sistema di comunicazione in 
cui il dato viene spedito non appena pronto. 
Si differenzia da altri sistemi di comunicazio- 
ne in cui i dati vengono inviati ad intervalli de- 
terminati. 

BACKUP: operazione di copiatura di uno o 
più File o archivi su una memoria permanen- 

I te per garantire la sicurezza dei dati nei caso 
la copia originale venga smarrita o danneg- 

I giata. Non vale farlo per gli amici! 

BASIC: acronimo di Beginner's All-purpose 
Symbolic Instruction Code ovvero codice ge- 
neralizzato di istruzioni simboliche per princi- 
pianti. Si tratta di un linguaggio di program- 
mazione sviluppalo al Oartmouth College per 
i Personal Computer e per gli utenti meno 
esperti. Oggi ci sono In commercio compìla- 
I tori BASIC che permettono di creare pro- 
grammi di qualità paragonabile a quella del 
I Pascal o altri linguaggi più 'seri*. 

BINARIO: componente che ha due sole con- 
dizioni possibili. 

BIT: elemento più piccolo di un dato in un 
computer, può avere valore binario, ovvero 
zero o uno. La parola Bit deriva dalla contra- 
zione delle parole Binary Digit (cifra binaria). 

BIT-MAP (Grallca): sistema che permette di 
controllare i singoli pixel di uno schermo con- 
sentendo di creare grafici di notevole qualità 
(varia in base alla risoluzione del Computer e 
del Monitor). Il suo contrarlo a rappresentalo 
dall'Indirizzamento a blocchi. 

BYTE: sequenza di bit, generalmente otto, 
considerata come un'unità per il calcolo e la 
memorizzazione dei dali. 

BUFFER: area di memorizzazione tempora- 
nea di dati, solitamente usata per contenere 
le informazioni in trasferimento tra oomputer 
e altre periferiche, ad esempio stampanti, 
che operano a velocità diverse. 

BUS: gruppo di collegamenti elettrici in paral- 
[ lek) che permettono lo scambio di segnali fra 

i vari componenti di un sistemi di elaborazio- 
I ne. Possono essere Bus Dati, ovvero fili pre- 
I senti all'interno del computer che servono a 
I irasportare da e verso la memoria i dati. 

CARATTERE: singolo elemento di stampa 
(una lettera, un numero o un simbolo) usalo 
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per rappresentare dei dati. I simboli di unte- 
sto comprendono anche elementi non visibili; 
spazi, margini di tabulazione, ritorno di car- 
rello, codici colore e di stile. 

CHIP: circuito integrato su un sortile strato di 
silicio, composto da migliaia di transìstor e 
altri componenti elettronici. 

CHIP DI MEMORIA: chip i cui componenti 
formano migliaiadi celle, ognuna contenente 
un solo bit di informazione. 

CIRCUITO: rete chiusa attraverso la quale 
può passare la corrente. 

CIRCUITO INTEGRATO (IC): circuito elettro- 
nico i cui componenti sono stampati su un 
substrato di materiale semiconduttore, gene- 
ralmente silicio. 

CLOCK: dispositivo, generalmete alimentato 
da un cristallo di quarzo, che emette pulsa- 
zioni regolari impiegate per coordinare il fun- 
zionamento del computer. 

COBOL: acronimo di COmmon Buisness-O- 
riented Language - linguaggio comune dedi- 
cato a problemi gestionali. E' un linguaggio di 
programmazione ad alto livello adatto ad ap- 
plicazioni di tipo commerciale e gestionale 
che richiedono la manipolazione di archivi 
molto complessi, come quelli del personale 
o dell'amministrazione di una società, e una 
enorme quantità di stampe. 

CODICE BINARIO: sistema di codificazione 
del linguaggio e/o delle cose con combina- 
zioni di due simboli; zero - uno, vero falso, 
oppure presenza o assenza di tensione. 

COMANDO: enunciato tipo STAMPARE op- 
pure COPIARE che mette in moto una se- 
quenza di istruzioni pre-programmate. 

COMPUTER: macchina programmabile che 
riceve, elabora e visualizza dei dati. 

COMPUTER ANALOGICO: computer dove 
variabili fisiche ininterrotte, es. la pesata di 
un determinato prodotto in una fase di un 
processo produttivo industriale o la grandez- 
za di una tensione, rappresentano i dati. 

COMPUTER DIGITALE: computer che fun- 1 
ziona con dati espressi in forma discreta, op- J 
pure acceso-spento (vedi Codice Binario). 
enon con la forma continua del computer I 
analogico. 

COMUNICAZIONE DATI: trasferimento di I 
dati codificali via segnali elettrici da un tra- 1 
smettitore a un ricevente (vedi Modem). 

CONFIGURAZIONE: complesso di apparec- 1 
chiature che formano un particolare sistema | 
(dischi, hard-disk, monitor, stampanti...). 



LUXE PAINT II. Siete sazi? Salvate 
il lutto in modo Anim. 
Ma come avevamo già deuo, DELU- 
XE PAINT III non lavora in HAM e 
questo per mollo versi, è una limita- 
zione notevole. Per chi non ce la fa- 
cesse a lavorare con solo 32 colori, 
allora consiglio Pholon Paint che 



pi e me ma anch'esso una routine per 
l'animazione. 

PARTIAMO DAL 
BASSO 

Jim Kcnt, autore del famoso AEGIS 
ANIMATOR, ha implementato molte 
delle caratteristiche del suo primo (e 



Flie North 




anche di Amiga) pacchetto per ani- 
mazione nel suo ultimo sforzo ZOE- 
TROPE. Offrendo sia l'aspetto ani- 
mazione sia quello pittorico, questo 
programma potrebbe sembrare a pri- 
ma vista il tutto in uno per le anima- 
zioni professionali, se non fosse per 
una piccola limitazione. 
Come per i "nonni" delle animazioni, 
ZOETROPE supporta infatti solo il 
modo grafico lo-res (320X200,32 co- 
lori). 

L'interfaccia non e delle più friendly 
ma è efficiente. Alcune delle carane- 
ristiche implementate sono comun- 
que davvero interessanti e nuove; il 
APM (Automatic Pixel Mover) per- 
mette di imprimere al brusii ogni ti- 
po di rotazione, ingrandimento o in- 
versione. Una originale routine per- 
mette di incrementare notevolmente 
la velocità di tracciamento e di mi- 
schiare in un unico brusii due imma- 
gini miscelandone automaticamente i 
colori. E' possibile usare palette di- 
verse in un singolo file Anim. Un fa- 
cile editor di script e un ottimo editor 
di fotogrammi facilitano le opcrazio- 
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ni di ritocco. Sfortunatamente però 
lutto questo è sprecato in un mondo 
in lo-res, e rende il programma vali- 
do solo per scopi elementari e non 
certo professionali. 

TAGLIA E INCOLLA 

Zoctropc soffre della lo-res, ma a le- 



ucign (.(impagina troviamo suono 

MOVIESETTER. Probabilmente il 
programma di animazione più intuiti- 
vo presente sul mercato, MOVIE- 
SETTER vi permette di manipolare 
il vostro oggetto o porzioni di scher- 
mo sul video tramile il sistema 
WYSIWYG (What You Sec Is What 
You Gel). I menu sono mostrali sono 
l'area di lavo- 
— ■^^H^kh ro ' m modo da 

I Dolci non inlralciarc 

™ le operazioni. 
I I Anche se sup- 
porta solo il 
modo lo-res, 
MOVIESET- 
TER può uti- 
lizzare come 
l sfondo imma- 

(gini in ovcr- 
scan , elimi- 
nando così i 
' bordi dello 
schermo. 
MOVIESET- 
TER accetta fi- 
le ILBM (In- 
. ter-Leaved Bit- 
Map) IFF, e brusii per il background 
e il foreground. Il programma manca 
però del supporlo per il sistema 
Anim. 

Creare un animazione con MOVIE- 
SETTER è una questione di ire passi. 
Create e visionate le azioni o il mo- 
vimento del vostro personaggio nel 
Set Editor. Lo Scene Editor userà poi 
quelle immagini per creare una trac- 
cia, che montata insieme alle altre 
formerà la scena. Le scene, come in 
un film vero, costituiranno poi l'ani- 
mazione vera e propria. Facendo poi 
girare il Player potrete finalmente ri- 
vedere la vostra creatura. Ora non re- 
sta che aggiungere i ritocchi, effetti 
sonori, movimenti del background, 
color cycling, looping ccL eci... 
MOVIESETTER, al contrario di 
Zoetrope, non possiede nessuna vel- 
leità professionale e ciò lo rende un 
programma davvero grandioso per 
tutti gli altri scopi. 

AGGIUNGIAMO UNA 
DIMENSIONE 

Esistono persone mollo creative che 
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per non sanno disegnare nemmeno 
una linea rena, i programmi di mo- 
della/ione 3D rappresentano per loro 
un vero e propio paradiso. Ma una 
volia provali però ci si accorge im- 
mediatamente che questi programmi 
hanno delle forti limitazioni. Il Ren- 
dering in 3D, ovvero il sistema di co- 
lorazione che permeile di ottenere 
quegli effetti così realistici e tridi- 
mensionali che siamo abituali a ve- 
dere, consuma molto tempo, moltis- 
simo tempo e forse anche di più! Di- 
segnare una lesta in modo preciso, 
realistico, senza spigoli vivi può si- 
gnificare definire centinaia se non 
migliaia di punti. Anche se lasciamo 
che la macchina faccia il lavoro più 
monotono, il rendering di un singolo 
fotogramma porta via molte ore. At- 
tenzione, non che questo sistema sia 
da escludere, anzi, questo sarà l'av- 
venire dell'animazione, ma per il 
momento il tempo necessario è dav- 
vero mostruoso. 

Considerazioni a parte, parliamo di 
SCULPT ANIMATE 4D. Ragione- 
volmente potremo dire che questo 
pacchetto grafico e il più popolare 
animatore objcci-oricnted nel mondo 
Amiga. Sfortunatamente la sua in- 
terfaccia non è la più intuitiva con 
cui lavorare. 

Il nco principale di questa oliava me- 
raviglia e proprio la sua interfaccia a 
tre finestre. La vista in proiezione or- 
togonale poteva andare bene per i fo- 
gli di carta e i disegni del Liceo, ma 
non si addice all'era informatica. 
Quindi la Byte by Byte dovrà lavora- 
re sodo prima di portare il suo stile di 
animazione al livello delle masse. 
Ma fatto salvo questo inconveniente. 



SCULPT ANIMATE 4D e davvero 
perfetto. Supporta tutu i modi grafi- 
ci, salva in ILBM e in Anim, possie- 
de un manuale eccellente. Inoltre per 
chi non avesse un mega di memoria 
o un chilometrico conio in banca, la 
Byte by Byte ha messo in commercio 
SCULPT ANIMATE 4D Jr. Che però 
non supporta il ray tracing. 
Il concorrente diretto, pronto a deiro- 
neggiare SCULPT ANIMATE 4D, è 
TURBO SILVER 3.0. Molto più ac- 
cessibile come prezzo, più veloce nel 
rendering pur mantenendo una eccel- 
lente qualità può usare immagini bit- 
map come testure da sovrapporre al- 
le forme realizzate. Creare anima- 
zioni con questo pacchetto e facile e 
immediato. Anche qui però l'inter- 
faccia manca di chiarezza e di intuiti- 
vità. Il manuale è molto più scarno di 
quello di SCULPT ANIMATE 4D, 
ma risulla comunque chiaro. 
Ultimo della lista solo per puro caso, 
troviamo VIDEOSCAPE 3D. Pionie- 
re dell'animazione in 3D, che, nono- 
stante il tempo passi cosi come le 
versioni, non riesce a scrollarsi di 
dosso alcuni bugs che alcune volle 
permettono di vedere oltre una su- 
perficie che era siala definita solida! 
Per correggere alcuni bugs che il 
programma dimostrava avere nell'as- 
semblaggio di superile i. è Stalo intro- 
dotto un buffer, che non ha affatto ri- 
solto il problema; ha però velocizza- 
to i tempi di rendering. Con il buffer 
inserito i tempi di rendering risultano 
infatti più veloci sia di SCULPT 
ANIMATE 4D che di TURBO SI- 
LVER 3.0. In più. VIDEOESCAPE 
3D permeile di salvare in Anim e 
produce immagini in tulli i modi gra- 



CONFIGURAZIONE BASE: complesso di 
accessori che fanno parte del sistema che 
acquistate, es. il prezzo commerciale di Ami- 
ga 500 riguarda la configurazione elementa- 
re, cioè drive, mouse, tastiera con unità cen- 
trale incorporata. 

CONTATORE DI PROGRAMMA: registro 
che indica l'indirizzo di memoria dell'istruzio- 
ne successiva del programma in esecuzione 
e che l'unità di elaborazione centrale deve 

eseguire. 

CPU: acronimo di Central Processing Unit - 
Unità Centrale di Elaborazione. Parte del 
computer che interpreta ed esegue le istru- 
zioni. E' (ormata da un'unità di aritmetico-lo- 
gica, un'unità di controllo e una piccola quan- 
tità di memoria. 

CRISTALLO DI QUARZO: sottile scheggia di 
quarzo che vibra ad una frequenza perfetta- 
mente costante in relazione alla corrente 
elettrica a cui viene sottoposta. Stesso princi- 
pio di lunzionamento degli orologi da polso. 

I CURSORE: punto luce mobile sullo schermo 
di un computer che indica il punto di azione o 
di attenzione. Può essere lampeggiante o fis- 
so e rappresentato da diversi caratteri a se- 
conda del linguaggio o del programma in 
esecuzione. 

DECODIFICATORE DI INDIRIZZI: circuito 
che invia i segnali sul bus degli Indirizzi alle 
celle di memoria, oppure ai chip. 

DIGIT: posizione di un carattere in un numero 
(il numero 524, per esempio ha tre cifre o di- 
git) oppure uno qualsiasi dei numero da zero 
a nove. 

I DIGITALE: relativo alla rappresentazione o 
I alla trasmissione di dati usando i segnali di- 
I scroti. 

I DIGITALIZZAZIONE: rappresentare in lorma 
[discreta, oppure numerica, oppure convertire 
I un segnale analogico, in tale lorma. 

DISCO o DISK: sottile disco, generalmente 
di plastica o metallo ricoperto di materiale 
magnetizzabile, che viene suddiviso in piste 
concentriche e in settori di pista per imma- 
gazzinare dati durante la formattazione. 

DISCO WINCHESTER O RIGIDO: disco per 
immagazzinamento-dati, di grosse capacità, 
detto rigido perché sigillato permanentemen- 
te sul suo drive per evitare danneggiamenti 
del supporto magnetico o delle testine di let- 
tura e scrittura da parte di agenti esterni. 

DISK DRIVE: meccanismo che aziona un di- 
sco magnetico, ne legge il contenuto e vi re- 
gistra dati. Comprende varie parti tra cui le 
testine di lettura/scrittura, i motorini e l'inter- 
faccia con l'unità centrale. 
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DISPLAY A CRISTALU LIQUIDI (LCD): vi- 
sualizzatore formalo da segmenti di un ma- 
teriale a cristalli liquidi riflettenti sistemati tra 
due sottili lastre di vetro, che vengono pola- 
rizzati per formare caratteri e oggi anche 
simboli grafici. Tutti i video giochi tascabili 
hanno un visore a cristalli liquidi. 

ELETTROMECCANICO: si dice di apparec- 
chio formato da componeneti elettrici e mec- 
canici. La maggior parie dei primi computer 
possedevano dispositivi elettromeccanici. 

ELETTRONICA: la scienza o l'uso di condut- 
tori di elettroni, es. Valvole elettroniche e 
transistor, che non hanno parti in movimento. 

ESPANSIONE: si dice del processo di am- 
pliamento delle prestazioni del personal 
quando vengono sviluppate nuove funzioni o 
vengono migliorate quelle già esistenti. 

FILE: un file e una raccolta di informazioni 
fra loro collegate, simile ad uno schedario. 
Le schede, cosi come i file, possono conte- 
nere qualsiasi tipo di informazioni: lettere 
commerciali, statistiche, fatture ecc. I file 
possono inoltre contenere dati relativi a dise- 
gni suoni o, infine, programmi. 

FLOPPY DISK: piccoli dischi flessibili impie- 
gati per immagazzinare dati o programmi a 
basso costo. 

GRAFICA: in generale si dice dell'uso di li- 
nee o figure al posto dei soliti caratteri alfa- 
numerici. Vedi voce sotto. 

GARFICA BIT-MAP: tecnologia che permet- 
te di controllare i singoli pixel di uno scher- 
mo, consentendo la rappresentazione di gra- 
fici in alcuni casi di risoluzione davvero ecce- 
zionale. E' possibile la rappresentazione di 
archi, cerchi, sinusoidi e altri tipi di curve, co- 
sa non possibile con l'Uro tipo di tecnologia 
detta indirizzamento a blocchi 

GUIDATO DA MENU: si dice di un sistema 
di elaborazione che usa come interfaccia 
utente un insieme di menu piuttosto che un 
linguaggio strutturato a comandi. 

HARDWARE: parte fisica di un elaboratore 

HARD-WIRED: parte incorporata dal fabbri- j 
cante e quindi insensibile ai cambiamenti j 
possibili da parte della programmazione. 

INDIRIZZO: ubicazione di una cella partico- 
lare della memoria di un computer, ussual- 
mete viene rappresentata nei programmi di 
monitor con una stringa esadecimale di va- 
ria lunghezza a seconda della vasità della | 
memoria del calcolatore stesso. 

INPUT: (immissione) si dice dei dati immessi 



liei di Amiga. 

Per finire giusto un assaggio. Pro- 
messo da Limo, è finalmente arrivalo 
(all'estero si intende!) CALIGARI 
PRO. Questo programma dalla sua 
ha due cose, un'interfaccia utente 
davvero eccezionale e una velocità 
impressionante. CALIGARI utilizza 
un ambiente realmente tridimensio- 
nale. Create in 3D, e colorate in 3D. 
Il tempo di rendering e davvero in- 
credibile, ma non e supportato il ray 
iracing. Anche l'anima/ionc ha i suoi 
problemi, CALIGARI non supporta 
né Anim né UHM o qualsiasi altro 
standard di Amiga. Ma ora reggetevi 
forte, il suo costo e di circa $2000 
(£2.700.000!!!). NocommcnL 

APPRENDISTI 
ANIMATORI CERCASI 

Sullo stesso piano dei programmi 3D 
ma abbastanza sperduto nell'acre tro- 
viamo ANIMATOR: APPRENTICE. 
APPRENTICE e stato creato per ov- 
viare alle limitazioni dei programmi 
di modellazione 3D in fase di anima- 
zione realistica. 

Per creare un animazione bisogna 
creare l'azione con una figura stiliz- 
zata e aggiungervi l'apparenza del- 
l'oggetto. Il programma esegue il re- 
sto del lavoro: aggiunge il corpo del- 
l'oggetto sullo scheletro creato, lo 
rappresenta da ogni punto vista, ag- 
giunge le surgeliti luminose con i re- 
lativi punù di luce e ombre e crea il 
file Finale con le sequenze dell'ani- 
mazione. Troppo bello per essere 
realisticamente vero! 
Infatti. Il primo scoglio & la solila in- 
terfaccia — sempre che di interfaccia 
si possa parlare. Lo sforzo del ma- 
nuale in questo senso è vano. Una 
volta sorpassato questo problema, ci 
si accorge che le viste del nostro og- 
getto, non sempre combaciano alla 
perfezione. 

L'idea alla base di APPRENTICE e 
davvero geniale così come lo è la te- 
cnica, peccato che non lavori perfet- 
tamente. Il manuale della versione 
3.0 mi dicono essere migliore e com- 
pletamente riscritto, ma i problemi 
restano. Speriamo in uno sviluppo 
nelle prossime versioni perché è un 
programma davvero eccellente. Da 
tenere sott'occhio! 

GLI AFFARI 
SI COMPLICANO 
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rola, THE DIRECTOR è lo strumen- 



to per animazione più potente che 
abbia mai visto. Funziona come un 
collante per tutte le parti della vostra 
animazione. 

L'interfaccia utente non esiste, avete 
bisogno semplicemente di un text 
editor per scrivere il file in un lin- 
guaggio simil-basic che verrà succes- 
sivamente compilato da THE DIRE- 
CTOR per creare un file con esten- 
sione .Film. I file .Film vengono fatti 
girare da Projcctor. Con DIRECTOR 
potete fare tulio quello che la vostra 
fantasia vi suggerisce, non ci sono li- 
mitazioni predefinile. Potete creare 
dal semplice slide show con sonoro, 
a grafici in animazione, scrolling di 
immagini e anche brevi ma compli- 
catissime animazioni; lutto insomma. 
DIRECTOR supporta tulli gli stan- 
dard e i modi grafici di Amiga. 
Per i professionisti però il program- 
ma giusto 6 sicuramente PHOTON 
VIDEO: CEL ANIMATOR, un pro- 
gramma di animazione in 2D. PHO- 
TON VIDEO:CEL ANIMATOR uti- 
lizza il pagc-flipping in modo davve- 
ro intensivo. Potete muovervi attra- 
verso la vostra animazione, variarne 
la velocità per migliorare il movi- 
mento del vosiro personaggio. Il pro- 
gramma supporta 1FF e Anim files in 
tulle le risoluzioni, e decomprime i 
file Anim nei fotogrammi IFF. Potclc 
sincronizzare suoni e immagini. Infi- 
ne utilizzando PHOTON VI- 
DEOTEL ANIMATOR con PHO- 
TON VIDEO: TRANSPORT CON- 
TROLLER potete agevolmente tra- 
sferire le vostre animazioni su un vi- 
deotape tramile un controllore di fo- 
togrammi per videoregistratori. 



TIRAMO LE SOMME 

Molle limitazioni e nei del software 
che ho illustrato sono il risultalo di 
decisimi prese dai progettisti del so- 
ftware stesso. Quello che noi poveri 
Amighisii possiamo fare è di imma- 
ginare un software su misura per noi, 
ma infine lasciare che siano loro a 
decidere. 

Le domande di circostanza sono tan- 
te, una per tutte; possibile che i pro- 
duttori ignorino i vantaggi di un for- 
malo unico? 

Molti programmi di rendering 3D so- 
no dei divoratori di memoria. Solo 
perché Amiga possiede la possibilità 
di espandere la sua memoria i pro- 

ur-.immnlnri nr\n rtiìvri'Mvm f»vpit» il 



diritto di utilizzarla tutta. Abbiamo 
pagato per quella scric di memorie 
RAM, possibile che non possiamo 
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avere diritto di utilizzarne un po' an- 
che noi? 

Comunque, tra lutto il software vi- 
sionato MOV1ESETTER è probabil- 
mente il migliore per cominciare a 
muovere i primi passi senza sentirsi 
frustrali. Per chi si sente già un Wall 
Disney, DELUXE PAINT III o PHO- 
TON PAINT e DIRECTOR sono gli 
strumenti indispensabili. 
Ora non mi resta che lasciarvi andare 
a procurarvi da qualche importatore 
o direttamente alle case produttrici i 
programmi che vi servono per instal- 
lare il vostro studio di grafica. 
Salutoni, alla prossima! 

Marco Galardi 

Prodotti & Indirizzi 

AEGIS ANIMATOR -£100.000 
VIDEOSCAPE3D- £270.000 
AEGIS DEVaOPMENT 
2115 PICO BLVD. 
SANTA MONCA. CA 90405 




213/392-9972 

ZOETROPE- £190.000 

ANTCPUBLISHING 

544SECONDST. 

SAN FRANCISCO, CA 94107 

415/9570886 

SCULPT ANIMATE 40 • £675.000 

SCULPT ANIMATE 4D JR • £ 200.000 

BYTE BY BYTE 

ARBORETUM PLAZA II 

9442 CAPITOL OF TEXAS HWY. N. 

SUITE 150 

AUSTIN. TX 78759 

DELUXE PAINT III -£200.000 
ELECTRONIC ARTS 
1 820 GATEWAY DR. 
SAN MATEO.CA 94404 
415/571-7171 

MOVIESETTER- £135.000 
GOLD DISK 

POBOX789.STREETV1LE 
MISSISSAUGA, ONTARIO 



CANADA L5M 2C2 
800/387-8192 (US) 
416*28-0913 

ANIMATOR: APPRENTCE • £400.000 
HASH ENTERPRISES 
2800 E. EVERGREEN 
VANCOUVER. WA 98661 
206*93-7443 

TURBO SILVER 3.0 •£270.000 

IMPULSE INC. 

6860 SHINGLE CREEK PKWY.I10 

MINNEAPOLIS. MN55430 

612/566-0221 

800/328-0184 

PHOTON PAINT 2.0 

PHOTON VIDEO: CEL ANIMATOR • 
£200.000 

PHOTON VIDEO: TRANSPORT CONTROL- 
LER • £400.000 
17408 CHATSWORTHST. 
GRANADA HILLS, CA 91344 
818/360-3715 
800/522-2041 

CALIGARI PRO -£2.700.000 
OCTREE SOFTWARE 



Quia 

sinistra un 
esempio di 
'clip-art' per 
Animator 
della Aegis 
(si tratta di 
elementi 
grafici su 
dischi 
aggiuntivi) 



311 WEST 43RDST. 

SUITE 904 

NEW YORK, NY 10036 

212/262-3116 

THE DIRECTOR- £100,000 
THE RIGTHANSWER GROUP 
BOX 3699 

TORRANCE.CA 90510 
213/325-1311 

ATTENZIONE, I PREZZI SONO SOLO INDI- 
CATIVI E SONO CALCOLATI SUL PREZZO 
DEI CATALOGHI AMERICANI AL CAMBIO 
DEI LIRE 1.350 PER DOLLARO. LA REDA- 
ZIONE NON SI ASSUME NESSUNA RE- 
SPONSABILITÀ' IN CASO DI VARIAZIONE 
DI PREZZI DOVUTA ALL'EVENTUALE IM- 
PORTATORE O ALLE SPESE DI SPEDIZIO- 
NE OLTRE OCEANO. 

PER QUANTO NE SAPPIAMO AD OGGI 
NESSUNO DEI SUDDETTI PRODOTTI E' 
DISTRIBUITO UFFICIALMETE NEL NO- 
STRO PAESE. 



computer tramite uno qualsiasi dei su> 
I dispositivi preposti a tale scopo, tastiera, 
mouse, tavoletta grafica, digitalizzatori ecc.. 

INTERATTIVO: si dice di un sistema in grado 
di sostenere un 'dialogo" con l'utente attra- 
verso la tastiera piuttosto che uno qualsiasi 
dei dispositivi di input e di generare una ri- 
sposta. Si dice comunque anche di un siste- 
ma in grado di ripondere semplicemente ad 
un comando. 

INTERFACCIA: si dice del complesso dei 
componenti elettronici che collegano un ap- 
parecchio esterno, per esempio un monitor, 
con il computer. 

INVERTITORE: elemento logico che riceve 
un'unica immissione e la traslorma nel suo 
salo opposto. 

ISTRUZIONE: comando elementare nel lin- 
guaggi macchina impartito all'Unità Centrale 
di Elaborazione del calcolatore. Una sene di 
istruzioni (ormano un programma. 

JOB: compito che il computer deve eseguire. 
per esempio leggere un file piuttosto che In- 
viare i dati a una stampante. 

KILOBYTE (Kb): multiplo del Byte equivaler 
Ite a 1,024 byte (1.024 è quindi un K, cioè II 
numero due elevalo alla decima potenza), ul- 
timamente utilizzato come unità di misura per 
le capacità di memoria. 

[LEGGERE (READ): procedura con cui la 
CPU di un computer analizza i dati nella 
mmoria o li trasferisce alla memoria mediante 
uno strumento di immissione es. un floppy 

disk. 

LINGUAGGIO: serie di regole o convenzioni 
per illustrare un procedimento al computer. 

LINGUAGGIO MACCHINA: serie di istruzio- 
ni in codice binario, che il computer è in gra- 
do di interpretare senza l'intervento di un tra- 
duttore. 

LOCALE: connessione permanente (hardwl- 
red) di un computer con un altro computer, 
un terminale o una perifirica come avviene 
per esempio nelle reti locali. Il suo contrario e 
l remoto. 

by Marco Galardi 
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Immagina. . . 

liti mondo di giochi c(i simulazione, di 
icarriamcs, dall' Assedia di Gerusalem- 
me (70 d.c.) ai nostri giorni. 



Immagina. . . 



Immagina. . . 

Migliaia di miniature (Jantasij e storicfic) 
delle ditte più diverse, Grcuadicr, Rai 
Partilo, Citadcl, Noraudcr, JLATfl, ecc. ecc.. 



Un universo di giochi di molo 

Dal Jantasy tradizionale affa fantascienza ed- oftre. 
TutU i giocfii di ruoto di cui fiai sentito parlare, ma 
efie noti hai. incontrato altrove. 



A Firenze: 
Stratagemma 

Via Giusti 15 A/B 
Tel. 055/2477655 



A Milano: 
AVALON 

Via Paisiello N°4 (MM Loreto) 
Tel. 02/29400410 



A Modena: 

Idea Giochi 

ViaT. Badia 16 

Tel. 059/219637 
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Questo buono vale £ 2000!! 



Ritaglia il riquadra inferiori' (li questa pagina ed usala presso uno dei negozi sopracitati per ottenere uno 

sconto di H 2000 su un acquisto di giochi e miniature non inferiore alle t 2(1000 

GM 
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Chissà quante volte avete 

guardato Rock A Mezzanotte o 

Videomusic oppure avete 

ascoltato una canzone alla radio 

pensando "Ah, se potessi farlo 

anch'io"... 

Ma se non sapete suonare 

alcuno strumento le vostre 

possibilità sono quasi zero, 

giusto? Sbagliato! Utilizzando un , 

computer, persino il 'musicista in 

erba' più inesperto può creare 

qualcosa di orecchiabile. 

Grazie al MIDI (Music Instrument 

Digital Interface) i computer possono essere collegati ad una 

vasta gamma di strumenti musicali. Nei prossimi mesi, TGM 

esplorerà tutti gli aspetti del fare musica con il personal 

computer. Dalla semplice scelta degli strumenti alle opinioni e i 

consigli dei professionisti nel campo. 

In questo 'inserto' inaugurale TGM fornisce la guida di base per 

principianti al sistema e agli strumenti MIDI... 
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avvenne durame il 

IQI NAMM (Meeting 
dell'Associazione 
Nazionale dei Mer- 
canti della Musica) del 1 983. 

Concepito originariamente 
come un metodo per collega- 
re insieme diversi sintetizza- 
tori in modo che suonando un 
tasto sulla tastiera di un synth 
producesse delle note anche 
sugli altri (i tastieristi si la- 
mentavano di non riuscire ad 
ottenere il suono "grasso- 
che volevano suonando sem- 
plicemente su di una sola ta- 
stiera), il MIDI ha continuato 
ad evolversi sino a diventare 
uno standard internazionale 
oer le comunicazioni. 

Gli utenti di home computer 
furono Ira i primi a vedere le 
potenzialità del MIDI — era 
possibile controllare degli 
strumenti tramite il computer 
permettendo all'utente di fare 
cose impossibili per delle 
semplici mani umane. 

Ma di che cosa avete biso- 
gno per mettere su il vostro 
sistema di musica compute- 
rizzata? Naturalmente il vo- 
stro computer andrà a finire 
al centro del sistema. Questo 
sarà collegato agli strumenti 
musicali via MIDI. 

Mentre le interfacce MIDI 
sono disponibili per la mag- 
gior parie degli home compu- 
ter, la mancanza di software 
di controllo di qualità limita 
pesantemente il loro utilizzo 
sulle macchine ad 8 bit. Ave- 
te veramente bisogno di usa- 
re un PC, un Amiga od un 
ST. I computer ST hanno 
avuto la parte dei leone per 
lungo tempo grazie soprattut- 
to alle loro porte MIDI incor- 
porate, ma l'Amiga sta rapi- 
damente riconquistando ter- 
reno ed i PC possono conta- 
re su di un gran numero di 
strumenti disegnati apposita- 
mente per loro. Una volta che 
avete scelto il computer vi 
servirà dell'equipaggiamento 
musicale MIDI. Sono disponi- 
bili strumenti adatti a qualsia- 
si necessità 
e disponibili- 
tà finanzia- 
ria. La confi- 
g u razion e 
ideale e 

composta da 
un computer, 
un qualche 
tipo di tastie- 



IN OUT THRU 



MIDI DEVICE 1 



IN OUT TMRU 



MIDI OtVICtJ 



MIDI DEVICE 3 



Collegamenti MIDI 

ra/sintetizzatore ed un modu- 
lo sonoro multitimbrico. In 
ogni caso, ci sono alcune ta- 
stiere che includono capacità 
sonore multhimbriche evitan- 
dovi cosi di dover acquistare 
un modulo sonoro. Controlla- 
te la guida esclusiva di TGM 
agli strumenti MIDI per una 
spiegazione dei termini che 
non vi sono famigliari. Ma pri- 
ma che facciate cantare in 
perfetta armonia il vostro si- 
stema MIDI avete bisogno di 
una buona conoscenza del 
funzionamento del sistema. 

PORTE MIDI 

Ci sono tre tipi di porte MI- 
DI: In, Out e Thru (Attraver- 
so), e si trovano generalmen- 
te sul retro dello strumento. 

Il MIDI IN riceve informa- 
zioni da altre apparecchiature 
MIDI attraverso connessioni 
MIDI e passa queste informa- 
zioni al microprocessore mu- 
sicale dell'apparecchio. 

La porta MIDI OUT fa esat- 
tamente l'opposto — spedi- 
sce dei dati dal microproces- 
sore agli strumenti MIDI colle- 
gati. Le informazioni possono 
viaggiare in una sola direzio- 
ne attraverso i collegamenti 
MIDI. 

Infine la porta THRU man- 
da una copia esalta dei mes- 
saggi ricevuti dalla porta In 
ad un cavo MIDI. Il vantaggio 
delle porte THRU diventa evi- 
dente quando vi trovate aa 
dover collegare parecchi stru- 
menti insieme. 



Collegamenti 
Starnet 



COMPUTER 
IH OUT 






IN 

MIOI THRU a<» 

THRU THRU TMRU TMRU 



IN OUT THRU 
MIDI DEVICI 1 




IN OUT THRU 
MIDI DEVICI 4 
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CONNESSIONI 
MIDI 

Una volia che avete capito 
a che cosa serve ciascuna 
porla MIDI, unire insieme di- 
versi apparecchi diventa 
semplice. 

Se allacciate un computer 
ad una sola apparecchiatura 
MIDI, basta collegare il MIDI 
IN del computer al MIDI OUT 
dello strumento e il MIDI OUT 
del computer al MIDI IN dello 
strumento. 

Questo permette ad en- 
trambi gli apparecchi di man- 
dare e ricevere informazioni 
l'uno all'altro. 

Quando collegate insieme 
due strumenti ricordatevi che 
le porte IN possono essere 
collegate solo a porte OUT e 
viceversa. 

Se desiderate farlo avrete 
la possibilità di unire diversi 
strumenti insieme e control- 
larli tutti con un'unica sor- 
gente (ad esempio un com- 
puter). 

Questo è il momento in cui 
entrano in azione le porle MI- 
DI THRU. 

Una serie di collegamenti a 
cascata passa copie dei mes- 
saggi partiti dal computer a 
tutti gli strumenti presenti in 
rete. 

Potete espandere la rete a 
volontà, ma alcuni strumenti 
creano dei piccoli ritardi pri- 
ma di mandare informazioni 
attraverso dei canali THRU, il 
che può disturbare la sincro- 
nizzazione fra le diverse ap- 
parecchiature. 

Un sistema migliore per 
collegare diverse apparec- 
chiature insieme è la rete a 
stella. 

Per poter unire gli strumen- 
ti in questo modo vi serve 
una scatola MIDI THRU, che 
è un'apparecchiatura con una 
porta IN e diverse porte 
THRU. 

Unite la porta MIDI OUT 
del vostro computer alla MIDI 
IN della scatola e poi tutte le 
porte MIDI IN degli strumenti 
che vi servono alle MIDI 
THRU della scatola. 

Questo modo di connessio- 
ne in rete elimina i ritardi ed è 
molto utile se i vostri stru- 
menti non posseggono delle 
porte MIDI THRU di per sé. 

Entrambi i tipi di collega- 
menti in rete permettono al 
computer di parlare a uno o a 



tutti gli strumenti collegati via 
MIDI allo stesso tempo. 

CANALI MIDI 

Le reti trasmettono infor- 
mazioni dal computer a tutti 
gli strumenti del sistema. 
Spesso ci sono però casi in 
cui si vuole che solo uno stru- 
mento risponda a una parti- 
colare informazione, e gli altri 
la ignorino. 

Per questo vengono utiliz- 
zati i canali MIDI, che vi dan- 
no modo di comunicare con 
apparecchiature specifiche 
nel sistema. 

Ci sono16 canali MIDI. 
Ogni informazione MIDI ha 
un numero di canale codifi- 
cato al suo interno. 

Quando uno strumento MI- 
DI riceve un'informazione 
dalle sue porte, per prima co- 
sa controlla se gli è possibile 
ricevere messaggi da quel 
canale, se non ci sono pro- 
blemi risponde all'informazio- 
ne, altrimenti la ignora. In 
questo modo un computer 
può dire a diversi strumenti di 
suonare musiche completa- 
mente differenti anche se col- 
legati alla stessa rete MIDI. 

I moduli sonori multitimbrici 
possono essere programmati 
in modo da rispondere simul- 
taneamente ad informazioni 
provenienti da diversi canali. 

CAVI MIDI 

Un cavo midi è di tipo 
schermato, con connettori a 
cinque pin. 

La schermatura protegge il 
cavo da eventuali interferen- 
ze radio che potrebbero di- 
sturbare i vostri dati. 

Potete trovare cavi MIDI in 
qualsiasi negozio di musica, 
ma di solito è più economico 
costruirseli da soli. 

Compratevi un paio di con- 
nettori pentapolan ed un pez- 
zo di cavo e saldate il tutto in- 
sieme seguendo il dia- 
gramma. 

E' importante mantenere i 
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Esemplo di una tipica tabella di implemetaziona MIDI 




cavi più corti possibile per ri- 
durre il rischio di interferenze 
radio. 

Sicuramente un cavo non 
dovrebbe mai superare i 15 
metri. 

IMPLEMENTA- 
ZIONE 

Prima di comprare un qual- 
siasi tipo di equipaggiamento 
MIDI è importante capire che 
cosa è capace di comprende- 
re via MIDI. 

Il computer o il synth pos- 
sono mandare messaggi di 
pitch bending, ma se il vostro 
modulo sonoro non sa tradur- 
re il codice in questione, non 
ci sono Santi che tengano: 
non potrete mai avere un pi- 
tch bending. 

Un metodo per 
controllare la compa- 
tibilità fra apparec- 
chiature MIDI è di 
comparare le loro 
tabelle di implemen- 
tazione MIDI. 

L'Associazione dei 
Fabbricanti di MIDI 



chiede a tutti i suoi membri di 
inserire una tabella di imple- 
mentazione MIDI con ogni 
apparecchio, in modo che 
siano dettagliatamente de- 
scritti i tipi di messaggi MIDI 
che questo ò in grado di tra- 
smettere e ricevere, oltre che 
le note del fabbricante riguar- 
do ad ogni caratteristica. 

Un segno "O" significa che 
quella funzione specifica è ri- 
conosciuta o trasmessa, 
mentre una "X" vuol dire che 
non è stata implementata. 

Comparate le colonne di 
'trasmesso" e "ricevuto" di 
ogni strumento che utilizzate 
con la tabella relativa al so- 
ftware che usate per vedere 
se tutto è perfettamente com- 
patibile. 

Eccovi una spiegazione 
completa delle categorie con- 
tenute su di una tabella di im- 
plementazione MIDI. 

BASIC CHANNEL: indica i 
canali MIDI che l'apparecchio 
è può usare per ricevere e 
trasmettere dati. Defaurt indi- 
ca il numero del canale che 
viene utilizzato quando lo 
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Praticamente tutti gli strumenti 
musicali possono diventare 
degli apparecchi MIDI. L'unica 
cosa che gli apparecchi MIDI 
hanno in comune è un micro- 
processore che serve per 
mandare e ricevere messaggi 
MIDI. Eccovi qualche dettaglio 
sui tipi principali di apparecchi 
MIDI disponibili. 

SINTETIZZATORI: Tastiere 
capaci di creare suoni. Non 
vanno contusi con le tastiere 
singole che non permettono di 
modificare i suoni o di crearne 
di vostri. 

TASTIERE SINGOLE: Una 
unità indipendente che com- 
prende percussioni, bassi au- 
tomatici ed un qualche tipo di 
auto accompagnamento. Gli 
strumenti MIDI più popolari ed 
economici. 

MODULI SONORI: Può ca- 
pitare che vogliate aggiungere 
nuovi sintetizzatori al vostro 
apparato per ottenere un più 
vasta gamma di suoni. Se già 
avete una tastiera non ne 
avete veramente bisogno, poi- 
ché tastiere extra non sono 
necessarie e generalmente 
costano parecchio. Un modulo 
sonoro e essenzialmente un 
sintetizzatore senza la ta- 
stiera. 

Ci sono versioni modulari 
dei più famosi sintetizzatori, 
che rappresentano solitamen- 
te un buon affare rispetto ai 
loro equivalenti completi. Co- 
munque, un modulo sonoro 
deve essere collegato via MI- 
DI ad un computer/sequencer 
o ad un'altra tastiera prima di 
poter produrre suoni. 

Un modulo sonoro multitim- 
brico è qualcosa che può pro- 
durre diversi suoni allo stesso 
tempo. Ogni suono risponde a 
comandi provenienti su diversi 
canali MIDI — quindi è come 
avere motti sintetizzatori riuniti 
IN un unico pezzo. Molti ormai 
includono sezioni di percus- 
sione che vi permettono di 
comporre interi pezzi multi- 
traccia con una sola attrezza- 
tura. Quando comprate un 
qualsiasi apparecchio MIDI 
controllate che sia multitimbri- 
oo e polifonico (capace di suo- 



nare diverse note nello stesso 
tempo). 

TASTIERE MADRI: Mentre 
un modulo sonoro rappresen- 
ta le viscere elettroniche di un 
sintetizzatore, una tastiera 
madre è una tastiera che non 
ha alcun modulo sonoro in es- 
sa. Sembra una cosa insulsa? 
Se vi interessa particolarmen- 
te la qualità di una tastiera 
questa è un ottimo investi- 
mento. La maggior parte han- 
no controlli di Velocity e di 
Aftertouch ed hanno un re- 
sponso migliore delle normali 
tastiere da sintetizzatore. 

CAMPIONATORI: Trasfor- 
mano il suono in un flusso di 
dati digitali. 

Il campionatore può poi ri- 
tradurre questi dati in suoni 
udibili. 

In questo modo potete re- 
gistrare il suono di una batte- 
ria con un campionatore e poi 
usare quel suono dalla tastie- 
ra direttamente. 

I campionatori permettono 
anche una certa modifica del 
suono, ed è possibile tagliare 
o duplicare parti del campione 
per allungarlo o accorciarlo. 

I campionatori di afta quali- 
tà sono in realtà troppo costo- 
si per la maggior parte dei 
musicisti (anche perché costa- 
no ben più di qualche milio- 
ne), ma i suonatori di campio- 
ni sono una alternativa più 
economica. 

Queste unità sono riprodu- 
cono i suoni catturati dai mi- 
gliori campionatori ma non 
possono campionare un suo- 
no. La maggior parte di essi 
sono forniti di una libreria di 
suoni campionati su disco o 
su ROM cards. 

DRUM MACHINES: E' il 
nome generico che si dà ad 
una grande gamma di stru- 
menti che "suonano" come 
delle batterie — a volte si trat- 
ta di campioni presi da batte- 
rie reali, altre di suoni generati 
da sintetizzatori interni. 

Vi permettono anche di re- 
gistrare un ritmo che può es- 
sere suonato come sfondo 
semplicemente pigiando su 
una serie di tasti. 



strumento è acceso per la 
prima volta, e Changed rap- 
presenta i numeri seleziona- 
bili. 

MODE: I modi in cui lo stru- 
mento può utilizzare i canali 
MIDI. 

Ce ne sono quattro: Modo 
1 Omni on/poly, Modo 2 Omni 
on/mono, modo 3 Omni of- 
f/poly e modo 4 Omni of- 
f/mono. 

Il modo indica allo strumen- 
to come ascoltare le informa- 
zioni MIDI che riceve e cosa 
farsene. Quando Omni é su 
on, l'apparecchio ascolta a 
tutti i canali e risponde su tut- 
ti. Quando è su off, lo stru- 
mento risponde solo ai mes- 
saggi mandati su quei canali 
specifici che sono stati attivati 
per lo scopo. 

Poly permette allo stru- 
mento di suonare diverse no- 
te allo stesso tempo e conti- 
nuare a suonarle sinché non 
riceve un messaggio di stop 
dalla sorgente o nel caso in 
cui il numero di note presenti 
supera quelle permesse dalla 
polifonia dello strumento. 

Quando siamo in mono, 
viene suonata solo una nota 
per volta. 

MESSAGES: indica i modi 
in cui lo strumento può esse- 
re posto per ricevere, ed Alte- 
red si riferisce ai modi che lo 
strumento non può ricono- 
scere oltre che il modo su cui 
si sposta l'apparecchio quan- 
do viene ricevuta la richiesta 
per un modo non implemen- 
tato. 

NOTE NUMBER: Il numero 
di ottave dello strumento 
espresso in numeri — ad 
ogni nota della tastiera viene 
dato un numero. 

li note number indica l'am- 
piezza della gamma sonora 
entro al qual può lavorare. 
True voice indica la gamma 
entro la quale può suonare 
realmente. 

VELOCITY: indica se lo 
strumento è capace o meno 
di ricevere e trasmettere dati 
relativi alla rapidità di esecu- 
zione. 

Più forte pestate sui tasti, 
più e intenso il suono prodot- 
to — molto utile per aggiun- 
gere espressività alle esecu- 
zioni. Alcuni synth non rico- 
noscono questo tipo di dati 
da tastiera, ma li possono 
elaborare se ricevuti via 
MIDI. 



AFTERTOUCH: una tastie- 
ra dotata di Aftertouch perce- 
pisce i cambiamenti di pres- 
sione sulla tastiera. Questo 
può essere sfruttato per effet- 
ti di vibralo o per modificare il 
volume. 

L'aftertouch monofonico 
percepisce la pressione glo- 
bale sui tasti e modifica il vo- 
lume generale del suono di 
conseguenza, mentre l'after- 
touch polifonico modifica il li- 
vello del volume delle singo- 
le note. 

PITCH BENDER: se lo 
strumento risponde o meno 
ai dati di pitch bending. 

CONTROL CHANGE: un 
messaggio di control change 
manda informazioni riguar- 
danti un nuovo metodo di 
controllo dello strumento MI- 
DI. Cosi se il vostro apparec- 
chio è capace di mandare in- 
formazioni riguardanti la pres- 
sione del pedale di sustain 
quando questo é premuto, la 
nuova configurazione è man- 
data via MIDI all'apparecchio. 

Se lo strumento ricevente è 
in grado di comprendere una 
simile informazione, altera i 
suoi parametri interni di con- 
seguenza. Il produttore inse- 
risce una lista dei controlli 
che l'apparecchio è capace di 
inviare e ricevere unito al re- 
lativo numero di control 
change. 

PROGRAM CHANGE: 
quando un apparecchio MIDI 
riceve un messaggio di chan- 
ge program, seleziona il suo- 
no specificato dal messaggio 
ricevuto. True indica in una li- 
sta la gamma di numeri ai 
quali lo strumento é in grado 
di rispondere. 

SYSTEM EXCLUSIVE: an- 
che se il MIDI è un protocollo 
standard, la maggior parte 
degli apparecchi MIDI com- 
prendono delle caratteristiche 
che sono di loro esclusiva 
proprietà o ad una gamma 
particolare di strumenti MIDI. 

I messaggi di system 
exclusive permettono ad ap- 
parecchiature MIDI simili di 
scambiarsi dati riguardanti le 
loro particolarità caratteristi- 
che. Quindi se uno strumento 
MIDI usa un metodo partico- 
lare di sintesi sonora, può 
scambiarsi dati con altri stru- 
menti che usano lo stesso si- 
stema tramite un messaggio 
di system exclusive. 

SYSTEM COMMON: que- 
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sti sono messaggi che prepa- 
rano un apparecchio MIDI a 
suonare una canzone parti- 
colare. Il messaggio selezio- 
na una canzone specifica, 
trova un punto di inizio in co- 
mune e sintonizza gli stru- 
menti che si trovassero non 
sintonizzati. 

SYSTEM REAL TIME 
CLOCK: si riferisce alla pos- 
sibilità o meno che lo stru- 
mento possa ricevere dei 
messaggi temporizzati — il 
che aiuta a tenere sincroniz- 
zati dei sequencers che la- 
vorino a tempi diversi. 

COMMANDS: si riferisce 
alla possibilità di ricevere 
messaggi di Start, Stop o 
Continue.. 

AUX MESSAGES: sono 
tutti i restanti tipi di mes- 
saggio. 

Messaggi di tipo Locai 
Control scollegano o collega- 
no un apparecchio MIDI dal 
suo generatore sonoro — uti- 
le se volete usare uno dei 
synth semplicemente come 
tastiera solista. 

Una volta che è stato disin- 
serito un locai control il sinte- 
tizzatore non emetterà alcun 
suono ameno che qualcuno 
non prema uno dei suoi tasti, 
altrimenti tutti i messaggi MI- 
DI avrebbero degli effetti im- 



mediati ed udibili sugli stru- 
menti collegati in rete locale. 

A volte un sintetizzatore 
non riceve un messaggio di 
tipo Notes Off necessario per 
far finire una nota e cosi con- 
tinua a suonare indefinita- 
mente. Quando arriva un 
messaggio di tipo Ali Notes 
Off lo strumento smette im- 
mediatamente di emettere un 
qualsiasi suono. 

Active Sensing serve per 
vedere se tutti gli strumenti 
sono collegati adeguatamen- 
te alla rete. 

Dopo aver ricevuto un 
messaggio di questo tipo uno 
strumento si aspetta di rice- 
vere dei segnali di active sen- 
sing regolarmente. Se questo 
non avvenisse, esso deduce 
che una delle connessioni è 
saltata e quindi smette di tra- 
smettere dati MIDI. 

Non tutti gli strumenti im- 
plementano l'active sensing, 
ma questo non è una fonte di 
problemi. Se un apparecchio 
è incapace di comprendere 
messaggi di active sensing 
semplicemente ignora questa 
parte di dati. 

NOTA: le altre funzioni MI- 
DI possono essere spiegate 
sotto altre voci. 




Scegliere il primo strumento MIDI si è 
sempre rivelato un arduo compito. 
Fortunatamente, TGM vi dà una mano 
amica con un panorama sincero dei 
migliori prodotti in circolazione. 



MODULI SONORI 

YAMAHA FB-01 
Un'espansione sonora multi- 
timbrica ad otto voci che pro- 
duce suoni simili a quelli dei 
più economici sintetizzatori 
della serie DX (DX100, 
DX27), alcune delle quali so- 
no un tantino patetici. 
Comunque, ci sono un sacco 
di editalon di suoni e belle li- 
brerie di suoni disponibili che 
lo rendono utile. La polifonia 
ad otto note è un tantino re- 
strittiva, ma il prezzo econo- 
mico di questo aggeggio po- 
trebbe essere molto utile. 

YAMAHA TX81Z 

Siamo sullo stesso genere 
del precedente, ma qua viene 
utilizzata una versione più so- 
fisticata delle sintesi a modu- 
lazione di frequenza per pro- 
durre suoni migliori. Comple- 
tamente compatibile con il 



software DX 100/27/21/11. 
Una buona unità che però 
pecca leggermente nel cam- 
po delle percussioni. 

ROLAND MT-32 

Il Roland D-50 hanno rapida- 
mente rimpiazzato lo Yamaha 
DX7 come sintetizzatore per 
eccellenza, con sintesi sono- 
ra ad aritmetica lineare, è ca- 
pace di produrre suoni sba- 
lorditivi. 

Potete scommettere che pa- 
recchie canzoni attualmente 
nelle hit parade sono state 
realizzate con un D-50. Sfor- 
tunatamente al prezzo di li- 
stino, è fuori dalla protata del- 
la maggior parte dei non pro- 
fessionisti: il Roland MT-32 è 
un modulo sonoro multitimbri- 
co di basso costo che utilizza 
una versione ridotta della sin- 
tesi ad aritmetica lineare, ed 
è tuttavia capace di produrre 
dei suoni fenomenali. 
L'unità comprende 128 effetti 



AdLib PC MS 



Il PC e un computer 
fortunato polche 
possieda degli stru- 
menti MIDI disegnati 
appositamente per 
lui, completi di tutte 
le Interfacce neces- 
saria contenute tutte 
In una sola unità. 
Diamo un'occhiata ad 
una di queste unità. 
Francamente, le scel- 
te che si presentano 
alla gente che ha ap- 
pena iniziato ad entra- 
re nel meraviglioso 
mondo della computer 
music sono piuttosto 
incomprensibili. 
Quello che è necessa- 
rio, innanzitutlo, è un 
(economico) sistema 
per principianti che ab- 
bia tutto incluso in una 
sola unità, ma posseg- 
ga la capacita di 



espandersi. 
Ed ecco che arriva il 
sistema di musica 
computerizzata AdLib 
PCMS per i PC IBM. 
Il PCMS principalmen- 
te circonda la scheda 
dimezzata AdLib che 
si inserisce nel retro 
del PC e possiede un 
controllo del volume 
ed un jack per colle- 
garvi un altoparlan- 
te/cuftia. 

Le capacità interne 
della scheda includono 
l'opzione di suono di 
11 differenti strumenti 
in una sola volta, oltre 
che la sintesi FM e ge- 
nesi del rumore 
bianco. 

Un manuale di 34 pa- 
gine è inserito nella 
confezione con un ju- 
ke-box demo su di un 



dischetto che tornisce 
25 musiche diverse. 
Una seconda confezio- 
ne fornisce sul disco 
un compositore visua- 
le, ed un manuale ad 
anelli di 13' pagine. 
AdLib lo descrive co- 
me un "muse editor". 
In effetti s. tratta di un 
semplice sequencer 
che permette di com- 
porre con i 50 stru- 
menti previsti nel so- 
ftware. Suiio schermo 
c'è una tastiera che 
occupa un lato del vi- 
deo e che permette di 
sperimentare con le 
note, che prendono 
forma di blocchi e bar- 
re, senza aver bisogno 
di suonare tutto il pez- 
zo. Veramente una 
simpatica opzione. Po- 
tete cambiare stru- 



mento, tempo, volume, 
altezza e bending. 
Sono comprese fun- 
zioni di taglia & incolla, 
copia e trasposizione. 
Un'altra eccellente ag- 
giunta è l'accuratezza 
della frequenza, che 
include una leggera 
modifica nella frequen- 
za di due strumenti 
che suonano la stessa 
musica e che risulta in 
un suono più naturale 
dell'esecuzione. 
Il manuale comprende 
un corso di auto istru- 
zione. 

Il libro finale è di 72 
pagine e contiene pro- 
getti di composizione. 
Utilizzando il visual 
composer e la scheda 
AdLib verrete portati 
gradualmente attraver- 
so la vostra prima 
composizione. 
Otto ulteriori progetti, 
ognuno riguardante un 



diverso stile, 
blues, lo swing ed il 
jazz, formano il resto 
del libro. 

La confezione del 
PCMS è un eccellente 
sistema per principian- 
ti completo, che può 
essere usato anche 
senza avere alcuna 
precedente espe- 
rienza. 

Una volta che avete 
curiosato un po' nel 
manuale fornito, pote- 
te permettervi aggiun- 
te varie come un se- 
condo manuale di 
composizione, un ma- 
nuale del programma- 
tore ed un editor di 
strumenti (che utilizza 
il PC o il MIDI) e una 
opzione di sequencìng 
MIDI per il visual com- 
poser. che apre la pos- 
sibilità di grandi 
espansioni. 
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sonori già pronti che vanno 
dal piano acustico alle sintesi 
eteree tipiche di Jarre & C. 
Fra i migliori troviamo Fanta- 
sy e Warm Bell. 
C'è anche una sezione ritmi- 
ca contenente 32 percussioni 
fra cui toms, conga e timpani, 
che vi evitano quindi la ne- 
cessità di andare a cercare 
una drum machine. 
Si possono utilizzare contem- 
poraneamente sino ad 8 voci 
ed una sezione ritmica, ognu- 
na controllata da una canale 
MIDI separato. 

Poiché l'MT-32 sintetizza i 
suoni (ogni suono è costituito 
da diverse sezioni sino ad un 
massimo di 4), la polifonia 
può variare considerevol- 
mente. 

L'MT-32 può suonare con- 
temporaneamente 32 sezioni 
sonore su 9 canali MIDI, così 
se usate diversi strumenti 
composti da 4 sezioni sonore 
ciascuno, il numero di note 
suonabili contemporanea- 
mente è drasticamente ridot- 
to. L'MT-32 è un'unità ideale 
per il musicista su computer, 
semplice da usare ma poten- 
te. Un effetto interno di river- 
bero rende questo modulo 
ancora più interessante. 
L'unico difetto sta nell'edita- 
zione delle voci. Impossibile. 
Non dal pannello frontale, co- 
munque. 

Se siete quel tipo di persona 
a cui piace creare i propri 
suoni, avrete bisogno di com- 
prare del software specializ- 
zato per il voice editing. 
La Roland ha recentemente 
abbandonato a più riprese il 
MT-32 a favore della nuova 
gamma CM di moduli multi- 
timbrei, così è probabile tro- 
varne uno ad un prezzo ri- 
dotto. 

CHEETAH MS6 

I tans dei suoni in vecchio sti- 
le analogico potranno essere 
interessati al modulo di 
espansione multitimbrico 
MS6. 

Con 320 suoni a disposizione 
immediata, potete stare sicuri 
di trovare qualcosa di vostro 
gradimento, in particolare a 
noi sono piaciuti i suoni di 
violino. Questa unità è polifo- 
nica a 6 note e multitìmbrica 
a 6 voci. 

Sono comprese anche alcu- 
ne simpatiche caratteristiche 



di tastiera. Quando attivate il 
modo muttitimbrico non dove- 
te solo scegliere quale suono 
volete usare ma anche la sua 
gamma di estensione ed il 
canale MIDI relativo. 
Se selezionate lo stesso ca- 
nale MIDI per ogni suono ma 
differenti gamme di altezza, 
ottenete un effetto di divisio- 
ne della tastiera indipenden- 
temente dal fatto che la vo- 
stra tastiera comprenda o 
meno questa opzione. 
Se settate anche la stessa 
gamma per ogni suono pote- 
te attivare tutte e sei le voci 
con un solo tasto. Se sceglie- 
te con attenzione le voci, po- 
trete ottenere dei suoni real- 
mente impressionanti. 
L'unico problema con questo 
uso dell'MS6 è che potete 
suonare suonare solo una 
nota alla volta, così avrete bi- 
sogno di un altro modulo o di 
una tastiera multrtimbrica per 
usare con profitto questa ca- 
pacità. 

ROLAND CM 32U32P/64 

La serie CM di moduli multi- 
timbrici è stata progettata 
specificamente per essere 
utilizzata da utenti di compu- 
ter. Completamente controlla- 
ta da computer, ogni unità 
possiede solamente un co- 
mando per il volume generale 
sul pannello frontale. 
Il CM-32L è essenzialmente 
un MT 32; la maggiore diffe- 
renza è l'aggiunta di 33 effetti 
sonori: tuoni, sirene, etc... 
Il CM 32P possiede la qualità 
sonora di quasi un campio- 
natore professionale ad un 
prezzo accettabile. Anche se 
non può campionare suoni, è 
fornita con 64 campioni dì al- 
ta qualità, fra i quali chitarre 
acustiche/elettriche, organi, 
ottoni, pianoforti, bassi e cori. 
La sua multitimbricità a sei 
voci con polifonia a 31 note 
— dal momento che usa dei 
campioni, non dovete preoc- 
cuparvi di quante sezioni uti- 
lizzate su ogni voce. E' un 
peccato che non includa suoi 
di percussioni, ma la compa- 
tibilità con le ROM Card del 
Roland U110 assicurando un 
continuo apporto di nuovi 
suoni. 

Complessivamente , un buon 
acquisto. 

Se potete permettervelo. an- 
date poi sul CM 64, che è so- 
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stanzialmente il CM32L e il 
CM 32P riuniti in una sola 
unità. 

E' multitimbrico a 15 voci e 
polifonico su 63 note: più che 
sufficienti per la maggior par- 
te delle applicazioni. 

TASTIERE 
SINTETIZZATORI 

CASIO CZ-101 

Un acquisto per i principianti. 
La tastiera utilizza mini-tasti 
ed è capace di suonare quat- 
tro note monofoniche su 
quattro canali MIDI. 
C'è una buona gamma di edi- 
tor di voci ed un sacco di ec- 
cellenti librerie di suoni dispo- 
nibili. Se non sguazzate nel 
denaro, l'accoppiata CZ-101 
e FB-01 costituiscono un si- 
stema a basso costo ideale. 

CASIO MT-740/CT-650 
Il CT-740 continua da dove 
eravamo rimasti con il CZ- 
101. 

Comprende una tastiera mi- 
niaturizzata da cinque ottave, 
una Ione bank che contiene 
ben 465 suoni e 49 tipi diver- 
si di percussioni. 
La traccia ritmica viene pro- 
grammata battendo un ritmo 
sulla tastiera rialzata. 
20 stili preprogrammati per 
l'auto-ritmo e Ire tipi diversi di 
auto accompagnamento (fra 
cui linee di basso e accordi) 
possono essere usati per rim- 
polpare le vostre melodie. 
Non solo questa tastiera vi 
offre una buona gamma di 
suoni, ma è polifonica su 10 
note e multitimbrica. 
Una delle tastiere singole a 
basso costo tra le migliori. Se 
non vi piacciono i mini-tasti 
optate per la nuova CT- 



650:sostanzialmente un MT- 
740 con tasti della misura 
standard per un prezzo leg- 
germente maggiorato. 

ROLAND D50 

L'unico grande difetto del 
D50 è che non è multitimbri- 
co, cosi anche se ve ne po- 
tete permettere uno dovete 
sempre andarvi a comprare 
degli altri apparecchi per otte- 
nere un suono completo. 
Per questo la Roland ha pre- 
sentato il D20edil D10. 
Il D20 ha otto voci ed una 
traccia ritmica multitimbrica 
con un sequencer incorpora- 
to ed un disk drive — ma dal 
momento che il computer da 
usare come sequencer ce l'a- 
vete già vi conviene puntare 
a qualcosa di più economico 
ma con gli stessi stupefacenti 
suoni. 

Il D10 è esattamente la stes- 
sa macchina sotto tutti gli 
aspetti principali, ma senza il 
disk drive e può sequenzializ- 
zare solamente la traccia ri- 
tmica. 

Il recentissimo D5 è ancora 
più ridotto, senza possibilità 
di sequencing incorporate e 
nessun riverbero o ritardo di- 
gitale. 

Nonostante questo, il prezzo 
ne fa un'interessante unità 
multifunzionale. Comprende 
una tastiera a cinque ottave 
con controllo di velocity, ar- 
peggio programmabile, ac- 
cordi automatici ed effetti ar- 
monici, una grande serie di 
percussioni campionato, mo- 
do a tastiera divisa (per avere 
un tipo di suono su mezza 
tastiera ed uno completa- 
mente diverso sull'altra metà) 
e grandiosi suoni sullo stile 
del D20. 
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NELLA PROSSIMA PUNTATA DEDICATA AL MIDI 
TGM DA UN'OCCHIATA AL SOFTWARE DI SE- 
QUENCING per PC IBM, Atari ST e Amiga. 
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Mercanti dell'Occulto 



In una speciale intervista esclusiva per 
TGM, Paul Rigby ha parlato con la SSI, 
gigante del settore strategia e giochi di 
ruolo. Da Computer Bismarck a Curse of 
the Azure Bonds, TGM scopre che cosa 
hanno fatto e che cosa faranno. 



La Strategie Simula- 
tions Inc. è una gran- 
de firma nel campo 
dei simulatori bellici e 
dei giochi di ruolo. 
Recentemente c'è stata una im- 
portante svolta nella loro produ- 
zione di giochi di ruolo con l'ag- 
giunta della licenza TSR per la 
loro linea AD&D. Ho parlato con 
Joel Billings, il presidente della 
SSI, e Chuck Kroegel, profonda- 
mente coinvolto nella produzione 
SSI essendo stato, tra l'altro, di- 
rettore di produzione di Pool of 
Radiance e Curse of the azure 
bonds. Prima di parlare dei pro- 
grammi, ho chiesto a Joel qual- 
cosa sulle origini della SSI. 
D — Come e perché la SSI si è 
formata? 

R — Ho cominciato nella prima- 
vera del 79 a scrivere simulatori 
di guerra e altri giochi strategici, 
ma l'obiettivo primario era il set- 
tore bellico: mi sono occupato a 
lungo di quest'ultimo. Avevo fini- 
to il college e lavoravo nell'esta- 
te prima di andare all'università; 
conobbi cosi un programmatore 
che conosceva alcuni esperti di 
simulatori bellici, a loro volta pro- 
grammatori. Pensai che sarebbe 
stato interessante parlargli; lo fe- 
ci, e così decidemmo di scrivere 
insieme un simulatore. Era l'epo- 
ca in cui l'Apple 2 e il TRS 80 



erano le uniche macchine usate. 
Computer Bismarck fu il nostro 
primo prodotto e usci nel gen- 
naio '80. 

D — Ma perché una guerra na- 
vale? 

R — Perché pensavo che sa- 
rebbe stato facile da realizzare 
avvantaggiandosi nel contempo 
di ciò che il calcolatore poteva 
offrire al wargame. C'erano due 
cose che volevo avere dalla 
macchina, e la prima era un av- 
versario. 

L'intelligenza artificiale era agli 
albori, e quindi dovevamo scrive- 
re un gioco in cui fosse abba- 
stanza facile creare un avversa- 
rio digitale. In questo caso pote- 
vamo far muovere alla macchina 
la Bismarck e il Prinz Eugen (l'in- 
crociatore che accompagnava la 
Bismarck - ndT) con molta faci- 
lità. 

L'altra cosa consisteva nell'intel- 
ligenza artificiale e nei movimen- 
ti nascosti, e la caccia alla Bi- 
smarck era una situazione per- 
fetta per tutto questo. I numerosi 
giochi da tavolo sulla Bismarck 
in giro erano viziati dal problema 
di essere artificiosi e non gioca- 
celi senza un arbitro. 
D — Trip Hawkins (il presidente 
della Electronic Aris) mise il suo 
zampino nell'apparizione della 
SSI e nella decisione di scrivere 





per l'Apple? 

R — Nell'estate del 79, appena 
ebbi l'idea di fondare la società, 
mio zio mi presentò alcuni finan- 
zieri, uno dei quali chiese alla 
Apple informazioni di mercato e 
parlò a Trip (che allora lavorava 
per la Apple). Questi arrivò 11 con 
ii suo Apple, e insieme andam- 
mo a casa di questo finanziere 
dove Trip mi disse che avrei do- 
vuto scrivere giochi per quella 
macchina. A quei tempi cono- 
scevo solo il TRS 80 e non sa- 
pevo neanche che cosa fosse un 
Apple. Trip mi convinse che l'Ap- 
ple era migliore. Questo accad- 
de in agosto, e io ebbi il mio pri- 
mo Apple in ottobre. Il program- 
ma Bismarck originale stava per 
essere scritto su un North Star 
Horizon, perché io allora lavora- 
vo alla AM0OL, una compagnia 
nel settore dei mainframe; il ca- 
po del circolo informatico AM- 
DOL aveva questo North Star 
Horizon. I finanzieri erano inte- 
ressati alla formazione della SSI, 
ma volevano che a capo ci fosse 
qualcuno esperto di affari, e in 
realtà volevano Trip: io ero una 
seconda scelta. Allora però. Trip 
era impegnato con la Apple e 
disse che non avrebbe potuto 
andarsene prima del 1982; e per 
giunta avrebbe voluto formare 
una società propria. Nel frattem- 
po era contento di essere tra i di- 
rigenti della SSI, e vi rimase fino 
al 1982. 

D — E quindi come vennero 
venduti i giochi della SSI in quei 
tempi bui? Hawkins vi aveva aiu- 
tato nei vostri primi tentativi di in- 
gresso nel mercato dei pro- 
grammi? 

R — L'aiuto della Apple fu molto 
prezioso perché avevamo ac- 
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cesso alla loro lista dalle spedi- 
zioni, che nel febbraio '80 anno- 
verava circa 30000 nomi. 
Mandammo un volantino pubbli- 
citario a tutti quei 30000 e co- 
minciammo a farci pubblicità 
sulle riviste specializzate. La no- 
stra prima inserzione fu per un 
simulatore bellico di 2160 sterli- 
ne: 2100 per il calcolatore e 60 
per il programma. A quei tempi 
molta gente comprava un Apple 
solo per giocare ai giochi di 
guerra. Noi pensammo che 
avremmo potuto effettuare le 
spedizioni via posta, ma nel vol- 
gere di un mese fummo inondati 
dalle richieste di tutti i fornitori 
che avevano saputo del nostro 
gioco. Così diventammo fornitori 
di negozianti al dettaglio, e fu un 
successo solo parziale. Trip ci 
aiutò enormemente fornendoci 
una lista di dettaglianti della 
Apple. 
— Ho sentito dire che la SSI 




/ 



fu la prima a inscatolare i suoi 
programmi. E vero? 
R — Certo, e successe cosi. 
Nei primi mesi dopo l'uscita di 
Bismarck io vivevo in un appar- 
tamento al secondo piano della 
casa di mio zio. Prima che aves- 
simo i nostri uffici, tenevo nella 
mia camera da letto mille scatole 
che aspettavano di accogliere i 
giochi finiti. Se ci fosse stato un 
terremoto probabilmente non sa- 
rei sopravvissuto, con tutte 
quelle scatole che mi sarebbero 
cadute addosso. Prima di allora 
tutto veniva messo in sacchi con 
chiusura lampo. Entrando a quei 
tempi in un negozio si sarebbero 
trovati programmi a circa 20 ster- 
line, più che altro copie di Pac 
man e altri giochini arcade, e tut- 
ti in sacchetti chiusi con la lam- 
po. La nostra decisione di fare 
qualcosa di diverso non era sta- 
ta presa a livello inconscio: sa- 
pevamo di essere in competizio- 



ne più che altro con le compa- 
gnie di giochi da tavolo, che for- 
nivano sempre eleganti scatole. 
Per l'estate '80 molte altre socie- 
tà avevano adottato le scatole. 
D — Andiamo verso l'estremo 
opposto: tutte queste innovazioni 
dove porteranno la SSI? 
R — Due anni nel futuro è il 
massimo che riusciamo a consi- 
derare. Ci concentreremo sui 
gochi di ruolo, e questo include 
tutti i tipi di giochi di ruolo, non 
solo i fantasy. Scriveremo qual- 
cosa di fantascienza; per esem- 
pio, abbiamo la licenza per Re- 
negade legion della FASA, la 
slessa compagnia di Battletech. 
Renegade legion è un gioco di 
ruolo di combattimento spaziale 
tipo "Guerre stellari" su cui ab- 
biamo intenzione di lavorare 
l'anno prossimo. 

Penseremo anche ai simulatori 
di volo, ma il nostro prevedere il 
volo in sella ad un drago. Rimar- 
rà comunque un vero simulatore, 
con tanto di grafica a poligoni. 
Continueremo a scrivere simula- 
tori bellici, ma più per i 1 6 bit che 
per gli 8 bit. Grazie al nostro li- 
cenzatario giapponese. Pony 
Canyon, vediamo i nostri prodotti 
convertiti per i Nintendo. In futu- 
ro avremo più programmi per il 
Nintendo e/o il Sega. Natural- 
mente le spedizioni del Sega 16 
bit sono appena iniziate. La con- 
versione ad opera Pony Canyon 
iniziò circa due anni fa per avere 
la versione giapponese dei nostri 
giochi e la versione Nintendo per 
America e Giappone. Comun- 
que, una volta ultimato il pro- 
gramma lo spediamo alla Nin- 
tendo e a questo punto occorro- 
no almeno altri sei mesi per ave- 
re le cartucce: per questo motivo 
Heroes of the Lance non appari- 
rà sul Nintendo prima della pros- 
sima primavera. 

D — Ora, qualcosa sulla conti- 
nua produzione per il 64, in riferi- 
mento alla continua crescita dei 
16 bit in America, e sul' Atari ST, 
che in America vende poco. 
R — Il formato C64 è ancora il 
più venduto per quel che riguar- 
da la serie dei giochi di ruolo 
ADSD: batte il PC con circa il 
doppio delle vendite. 
Continueremo a produrre per il 
64 ancora a lungo, perlomeno i 
giochi di ruolo. 

Dall'altra parte Red Lightning per 
PC vende molto, mentre i simu- 
latori bellici su 8 bit no. Abbiamo 
scoperto che molti appassionati 
di questi ultimi sono passati al 
PC, ragion per cui ne limiteremo 



la produzione (dove sono i Bal- 
daccini? William, Giorgiol Siete 
salvi!; NdDE). Inoltre, scrivendo 
un programma per PC possiamo 
convertirlo per Amiga o per Atari 
abbastanza facilmente; il 64 è in- 
vece l'unica macchina a 8 bit 
davvero popolare da quando 
l'Apple ha perso il mercato. In 
termini di costo, quindi, non è 
conveniente scrivere tanti giochi 
di guerra a 8 bit. L' Atari ST, inve- 
ce, è quasi invenduto in Ameri- 
ca: davvero molto deludente. 
Red Lightning per ST, per 
esempio, in America vende la 
metà che in Inghilterra. Questo 
per noi è ridicolo, ma probabil- 
mente continueremo a scrivere 
programmi per ST finché scrive- 
remo conversioni per Amiga e 
potremo guadagnare qualche 
dollaro in Europa. Penso che il 
mercato Atari americano perderà 
colpi, ma abbiamo abbastanza 
mercato per Amiga da restare in 
attivo. 

D — Quindi Amiga aiuta Atari? 
R — Certo; se non fosse per 
l'Amiga non ci sarebbero molti ti- 
toli per ST. 

Entrando nell'argomento giochi 
bellici ho chiesto sia a Joel sia a 
Chuck un parere. Joel ha com- 
mentato che preferirebbe un gio- 
co che può controllare appieno a 
un sistema che permette solo di 
dare ordini. Ha aggiunto che non 
trova molto eccitante questo ap- 
proccio di gioco. Per esplicita 
ammissione di Joel, la guerra ha 
giocato una sua parte nella pro- 
duzione SSI. ma solo su scala li- 
mitata. Chuck ha sottolineato 
che preferirebbe un gioco ad un 
simulatore. Esaminando titoli co- 
me Panzer Strike, il suo seguilo 
Typhoon of Steel e cosi via, ho 
chiesto se un sistema di gioco 
viene intenzionalmente progetta- 
to per essere estensibile a diver- 
si scenari. Chuck ha risposto no, 
dicendo che le routine di intelli- 
genza artificiale verrebbero ad 
essere strapazzate dalla troppa 
genericità. Ha aggiunto che uno 
scenario costringe a concentrar- 
si su certi punti per rifinire il si- 
stema di gioco, con il risultato di 
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creare precise differenziazioni. 
Joel non era d'accordo e ha 
spiegalo che un programmatore 
può occuparsi a lungo di uno 
scenario, lavoro che richiede 
molto tempo e molte spese. 
Nuovi scenari permettono di ri- 
cuperare tutto il tempo perso. 
Joel ha comunque fatto notare 
che c'è un calo di domanda ap- 
pena esce un nuovo titolo basa- 
to su un vecchio sistema. Ad 
ogni modo, pensando a quanto 
Panzer strike e Typhoon of steel 
siano simili mi è sembrato strano 
non poter scambiare dati tra i 
due e creare altri scenari come 
quello russo- giapponese. Joel:" 
CI sono stati cambiamenti di re- 
gole e penso che ci dovrebbero 
essere stati cambiamenti nelle 
basi dati. Questi cambiamenti si 
notano nel comportamento della 
fanteria, che in Panzer strike era 
troppo difficile da colpire, e cosi 
abbiamo apportato alcune modi- 
fiche. Noi rifiniamo sempre i suc- 
cessivi giochi di un sistema. 
Guardando Antietam, Gettysbur- 
g e Rebel Charge si notano no- 
tevoli modifiche, specialmente 
tra i primi due. Noi crediamo che 
i giochi che escono per ultimi 
siano generalmente i migliori. 
Per esempio pensiamo che Shi- 
loh e Rebel charge siano migliori 
nonostante le vendite siano state 
inferiori a quelle di altri titoli pre- 
cedenti. 

D — Tutti i giochi SSI sono svi- 
luppati sullo stesso sistema? 
R — No, dipende dall'autore. 
Red Lightning è stato sviluppato 
su ST, Gary Grigsby Eastern 
Front su PC, mentre i giochi di 
Oale Landrey, come Napoleon e 
Gettysburg, nascono su Apple. 
Graficamente, i simulatori bellici 



SSI sono rimasti più o meno in- 
variati. Ho chiesto a Chuck e 
Joel un parere su UMS e I re- 
centi sistemi Borodino/Waterloo. 
Joel ha risposto che gli era stata 
proposta la versione originale di 
UMS su Apple 2. ma l'aveva tro- 
vata poco giocabile. Cosi chiese 
alcuni miglioramenti che non 
vennero eseguiti, e pertanto la- 
sciò perdere il programma. Joel 
ha anche dichiarato che sta ten- 
tando di acquistare i diritti del si- 
stema Borodino dalla Atan. Per- 
fezionista come sempre, comun- 
que, vorrebbe apportargli alcune 
migliorie, come l'animazione du- 
rante i movimenti delle unità, la 



velocizzazione del gioco e lo 
snellimento del sistema di ordini. 
Joel ha anche commentato che 
temeva di rimanere bloccato 
perché alla Atari avevano inten- 
zione di produrre altri giochi ba- 
sati sullo stesso sistema. 
Questo ci porla all'argomento 
dello sviluppo. Joel ha affermato 
che si rivela sempre più difficile e 
costoso lo sviluppo in seno alla 
SSI. Non ci si può aspettare che 
i singoli programmatori come 
Gary Grigsby producano compli- 
cate interfacce grafiche. Chuck 
pensa che UMS sia carino ma 
che manchi di giocabilità. E d'ac- 
cordo nel ritenere Borodino un 
po' lento e il sistema di ordini 
macchinoso, ma crede anche 
che ognuno abbia il proprio stile 
di programmazione. Critica però 
il sistema di rapporto, che trova 
poco dettagliato. Passando al re- 
cente Napoleonic construction 
set, che include diversi scenari, 
ho visto che la SSI ha pubblicato 
un paio di simulatori su Napoleo- 
ne tempo fa, ma mi domando 
perché non ne sia uscito di re- 
cente uno basato su sistemi più 
recenti. Chuck ha risposto che i 
programmatori della SSI sono 
generalmente indipendenti, e per 
questo scrivono quello che vo- 
gliono scrivere. Siccome la se- 
conda guerra mondiale era cosi 
popolare, fu il principale oggetto 
della loro attenzione. Joel era 





"Ad esem- 
pio, Gary 
Grigsby im- 
piega diver- 
se persone 
per i control- 
li di gioco, 
di cui due 
nel Texas: 
uno di essi 
dispone di 
tutti gli ordini 
di battaglia 
per l'esercito 
tedesco nel- 
la seconda 
guerra mon- 
diale! " 




http://www.old-computer-mags.com/ 



TGM TX 016:01/90 85/100 



http://www.old-computer-mags.com/ 



I http :/Avww.old-com puter-mags.com/ 



UM»M *«e » 




*EJW 2O01O 




SJgB»»2 FlAJtX TOHÙU2 



d'accordo sul latto che il pubbli- 
co chiedeva più che altro quello. 
Per spiegare meglio perche quel 
particolare construciion set ri- 
chiese tanto tempo Joel dice: 
'Con quattro scenari su disco 
dovevamo quadruplicare la dura- 
ta delle prove di gioco per bilan- 
ciare gli scenari. Inoltre, per far 
muovere al programma entrambi 
gli eserciti avevamo bisogno di 
un'intelligenza artificiale molto 
acuta . In giochi come Siloh e 
Gettysburg possiamo sistemare 
tutto, ma In una scatola di mon- 
taggio l'intelligenza artificiale è 
molto generica (e più difficile da 
realizzare). 

D — Considerando la profondità 
dei simulatori SSI, quanta ricer- 
ca viene svolta su ognuno? 
R — Dipende ancora dall'auto- 
re, perché la responsabilità della 
ricerca è sua. Noi abbiamo un 
gruppo di trenta giocatori. Siamo 
tutti appassionati di giochi da ta- 
volo, e ne abbiamo migliaia per 
le nostre ricerche. Si possono ri- 
cavare molte informazioni utili 
osservando ciò che è stato pro- 
dotto negli ultimi trent'anni. I ma- 
nuali tecnici sono molto impor- 
tanti, e ci sono anche fonti "tipi- 
che* come le biblioteche. Ad 
esempio, Gary Grigsby impiega 
diverse persona per i controlli di 
gioco, di cui due nel Texas: uno 
di essi dispone di tutti gli ordini di 
battaglia per l'esercito tedesco 
nella seconda guerra mondiale! 
Furono di molto aiuto nella ste- 
sura dei dati per Panzer Slrike e 
Typhoon of Steel. 
D — Passiamo all'area dei gio- 
chi di ruolo. Chuck conosce be- 
ne l'innovativo Star Saga? La 
SSI ha mai considerato un ap- 
proccio in cui il calcolatore sia il 
gestore del gioco? 
R — Ho giocato a Star Saga e 
l'ho trovato molto intelligente, 
anche se tener d'occhio tutti i 
parametri era un po' scomodo. I 
videogiochi multiutente, però, 
sono ancora di là da venire. 
Penso che sia l'hardware a do- 
ver fornire il supporto per awici- 
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nare i giocatori. Sia che questo 
avvenga tramite modem o con 
un calcolatore che sta in una 
mano il futuro dei giochi ò que- 
sto. Adesso un gruppo di perso- 
ne si siede davanti a un gioco da 
tavolo, non a un videogioco. Riu- 
scendo ad ottenere che alcuni 
giocatori si siedano davanti ad 
un calcolatore si è ottenuto un 
sistema giocabile. Comunque, la 
SSI si sta interessando anche ai 
sistemi multiutente. 
D — Che ne direste di un siste- 
ma di gioco tipo Dungeon Ma- 
ster ì 

R — Penso che Dungeon Ma- 
ster sia molto ben realizzato e 
dall'aspetto piacevole, ma non 
ha sfondato nessuna barriera. 
C'è il 3D, ma hanno lesinato sul- 
la grafica a 16 bit e hanno sacri- 
ficato un po' di giocabilità e di 
profondità, senza contare che il 
gioco avviene solo nei sotterra- 
nei Il combattimento è astratto: 
non c'è tatticismo. Probabilmen- 
te in futuro ci occuperemo di 
qualcosa di simile. 
D — Parlando di futuro, quali 
sono i progetti della SSI per i 
giochi di ruolo, specialmente dal 
punto di vista del progetto? La 
SSI devierà mai dalla classica 
idea dei giochi di ruolo tutti com- 
battimento? 

R — Pensiamo che nel mercato 
ci sia ancora posto per questa 
idea, ma ci piacerebbe essere 
un pochino più organizzati in 
senso romanzesco per far senti- 
re il giocatore più coinvolto nella 
storia. Quando si parla di diverti- 
mento, però, non è necessario 
che ci sia realismo. Adesso che 
siamo a buon punto con la mec- 
canica dei programmi, ci occu- 
peremo un po' più della trama. 
D — Come pensate che i pro- 



blemi dovrebbero essere all'in- 
terno di un gioco di ruota? 
R — Non mi piacciono i proble- 
mi dove si finisce bloccati per via 
di errori commessi in preceden- 
za e che rendono impossibile fi- 
nire il gioco. Nella vita reale c'è 
sempre qualche scappatoia, e 
quindi anche nel gioco dev'esse- 
re cosi. 

D — A me piacerebbe che nei 
giochi di ruolo venisse dato più 
spazio ai sentimenti umani. In- 
trodurre gelosia, ammirazione, 
disprezzo razziale, egoismo e 
via dicendo può cambiare drasti- 
camente il gioco. La SSI ha 
qualche obiettivo in merito? 
R — Abbiamo messo qualcosi- 
na in Pool of Radiance e Curse 
of the Azure Bonds, e ci piace- 
rebbe aggiungere altro. Quando 
alcune razze o alcuni gruppi non 
"legano" la storia si arricchisce, 
e così grazie alle emozioni si 
possono evitare personaggi bidi- 
mensionali. 

D — lo ho giocato sia a Pool sia 
a Curse, e vorrei sapere perché 
a Pool mancano quelle caratteri- 
stiche che lo avrebbero qualifica- 
to come un vero prodotto AD&D. 
lo penso che Pool sia solo D&D, 
e non AD&D come la SSI vor- 
rebbe. Curse è il primo titolo 
TSR ad avere le caratteristiche 
AD&D. Che è successo? 
R — Non eravamo sicuri di 
quello che saremmo riusciti a far 
stare nella memoria. Si può 
sempre lar meglio più tardi, ed è 
quello che è successo con Cur- 
se dove abbiamo aggiunto qual- 
cosa. All'inizio, però, ci trovava- 
mo davanti un bel lavoraccio. 
Abbiamo deciso di eliminare al- 
cuni incantesimi che sarebbero 
riusciti male e avrebbero richie- 
sto troppo spazio, cercando nel 
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contempo di gestire meglio la 
RAM. 

D — E cosi c'è stato qualche 
grosso miglioramento tra i due? 
Ho notato che in Curse non si 
possono modificare i ritratti dei 
personaggi come in Pool. 
R — S), passando a Curse que- 
sto fu sistemato. I ritratti si pote- 
vano guardare solo nella parte 
civilizzata di Phlan, perché era- 
vamo nei guai a sistemare quei 
dati su tutti i dischetti. Era un 
problema di memoria di massa 
che in Curse abbiamo eliminato: 
sarebbe stato un cattivo uso del- 
ta spazio a disposizione. Abbia- 
mo cosi impiegato la memoria ri- 
sparmiata per incantesimi e clas- 
si aggiuntive. 

D — Comprare licenze può ave- 
re moltissimi effetti collaterali, 
Chuck, ci sono mai stati proble- 
mi con la TSR per quello che ri- 
guarda interpretazione o altro 
nella serie AD&D? 
R — Alla TSR erano molto 
preoccupati per svariati motivi, 
per cui abbiamo passato parec- 
chie ore lavorando con loro per 
escogitare una serie di compro- 
messi. Più che altro è un proble- 
ma di interpretazione: alla fine ci 
siamo messi d'accordo ma c'è 
voluto un mucchio di tempo. Tutti 



i nostri disegni sono basati sui 
loro. Non se ne sono mai vera- 
mente crucciati, perché tutto 
quello che vedevano nei nostri 
programmi usciva dai loro libri. 
D — Critiche mie e altrui sulla 
lunghezza delle routine di com- 
battimento in Curse e Pool mi 
portano a chiedere a Chuck se 
non sia il caso di inserire un'o- 
pzione di risultato istantaneo, 
qualcosa di simile a Wizard 
Crown. 

R — Sì, ci abbiamo pensato. Il 
problema di questa opzione è di 
avere due forme di combatti- 
mento affatto diverse, da cui il 
giocatore può trarre vantaggio 
per alterare il risultato. Bisogna 
essere attenti, perché è molto 
difficile ottenere un combatti- 
mento veloce che simuli total- 
mente quello che sarebbe avve- 
nuto in un combattimento nor- 
male. 

Dopo queste ultime parole Chu- 
ck è riuscito ad evadere il mio 
martellante "terzo grado" . Mi 
sento comunque fortunato di 
avergli parlato, e la mia impres- 
sione generale dopo questo col- 
loquio con Joel e Chuck è uno 
stato di conforto al pensiero che 
esiste una società capitanata da 
gente entusiasta che lavora per 



gente entusiasta e che mantiene 
relazioni con il pubblico ascol- 
tando sempre le critiche. Tornan- 
do agli AD&D. penso che alla 
SSI abbiano avuto torto pubbli- 
cando Pool come un AD&D In 
lutto e per tutto. A loro onore va 
detto che sono stati molto onesti 
circa i problemi incontrati all'i- 
nizio. 

Con Curse la SSI ha fatto un 
grande sforzo per migliorare il 
proprio prodotto e portarlo vera- 
mente all'altezza delle aspettati- 
ve. Infine, tanti ringraziamenti al 
padre di Joel. Senza il suo entu- 
siasmo forse Joel non si sarebbe 
mai occupato di simulatori bellici 
e non avrebbe formato la SSI. 





"E* molto 
difficile otte- 
nere un 
combatti- 
mento velo- 
ce che si- 
muli total- 
mente quel- 
lo che sa- 
rebbe avve- 
nuto in un 
combatti- 
mento nor- 
male." 
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Anno nuovo, tips nuovissimi! Bariamo ancora con gli 




IADOW OF THE BEAST 

(Psygnosis/Amiga) 

Ancora una volta i Playing Tips di AJ vi regalano una soluzio- 
ne in anteprima. Seguite passo-passo le istruzioni riportate di 
seguito e riuscirete a vendicare la bestia e completare uno 
dei migliori giochi che ci siano in giro. 

Per giocare con energia infinita, inserite il disco 1 , resettate e 
aspettate che appaia lo schermo di presentazione con la be- 
stia. A quel punto tenete premuto il lire sul joystick contempo- 
raneamente al tasto sinistro del mouse finché non vi viene 
chiesto di inserire il disco 2. 

Dopo aver iniziato una partita, andate a sinistra e entrate nel- 
l'albero con la freccia rossa che lampeggia. Andate a destra e 
scendete per la prima scala. Andate sinistra e scendete per la 
prima scala che trovate. Andate a destra e oltrepassate il ra- 
gno verde e scendete per la scala. Andate a sinistra e giù per 
la scala attraverso il ponte. Scendete per la scala e andate a 
destra oltrepassando i mostri porpora. Scendete per la scala e 
quella immediatamente sul- 
la destra. Scendete per la 
prima scala di bamboo, an- 
date a sinistra e giù per la 
prossima scala di bamboo. 
poi ancora giù sul primo 
pavimento. Andate a sini- 
stra e oltrepassate altri mo- 
stri porpora e saltate sopra 
il buco. Prendete la chiave. 
Cadete nel buco, andate a 
destra e fino in fondo sa- 
lendo sulla scala di bam- 
boo. Tornate a salire su en- 
trambe le scale di bamboo, 
poi su quella di legno, an- 
date a sinistra e scendete 
per la scala successiva. 
Andate a sinistra attraverso 
altri mostri porpora e rag- 
giungerete una statua che 
lancia per aria una sfera. 
Prendete a pugni la sfera 
finché esplode. Ora avete 

una nuova arma. Andate fino in fondo sulla destra e entrale 
nel teletrasportatore (assomiglia vagamente ad una gabbia 
per uccelli), poi salite per la scala di legno. Il gioco dovrebbe 
caricare brevemente a questo punto. Camminate ancora verso 
destra e raggiungerete un mostro gigante (sembra una sedia 
elettrica con i denti): iniziate a sparare con la nuova arma fin- 
ché muore. Andate verso destra e uccidete i mostri verdi e sa- 
lite per la prima scala che trovate. Poi andate fino in fondo ver- 
so sinistra e date un pugno all'interruttore con la scritta "don't 
touch", poi andate a destra e su per la prima scala che trovate. 
Andate a sinistra, oltre gli occhi rimbalzanti finché trovate una 
chiave. Andate di nuovo verso destra e passate nuovamente 
gli occhi rimbalzanti. Scendete per le scale, poi andate verso 
destra e scendete per la prima scala che trovate. Andate a de- 
stra, passate le unghie e andate fino in fondo giù per le scale. 
Andate verso destra passando i draghi rossi e oltre i simboli 
Psypnosis rimbalzanti, poi scendete per la scala e andate ver- 
so destra Scendete per le scale, andate verso destra e conti- 
nuate ad andare verso destra oltrepassando i teschi rossi e le 
api. Il gioco caricherà brevemente ancora, poi scendete giù 
per le scale, andate verso destra poi ancora giù per la scala. 
Andate verso sinistra, continuate ad andare verso sinistra e 




scendete per la prima scala che trovate. Andate verso sinistra 
e scendete per la scala successiva, andate verso sinistra, sali- 
te per la scala successiva, andate a sinistra e giù per la scala 
successiva. Andate su per la scala successiva, andate a de- 
stra e raccogliete la fiala che vi darà il "power punch". Andate 
a sinistra e scendete fino in fondo per la scala, andate a de- 
stra sotto i motori dei razzi. Continuate fino in fondo verso de- 
stra finché raggiungete un grosso mostro rosso. Cominciate a 
prenderlo a pugni tinche muore, poi andate a destra, entrate 
nella porta e salite per la scala. Il gioco caricherà ancora e vi 
ritroverete vicino a dove siete partiti. Andate a destra, quando 
incontrate una statua, colpitela finché non diventa viva, poi uc- 
cidetela. Continuate verso destra, oltrepassate l'entrata del ca- 
stello, saltate e prendete la torcia. Andate verso sinistra ed en- 
trate nel castello. Una volta dentro andate a sinistra e salite 
per la prima scala, poi andate fino in fondo verso destra e 
scendete per la scala successiva. Andate a destra e andate fi- 
no in fondo su per la scala successiva. Poi andate verso sini- 
stra e continuate nella stessa direzione oltre i pugnali e attra- 
verso i mostri verdi fino ad una strada senza uscita. Salite per 
la scala e il gioco caricherà brevemente. Andate a destra at- 
traverso un mucchio di mo- 
stri armati di coltello, conti- 
nuate verso destra fino alla 
fine. Raccogliete le pinze e 
tornate a sinistra passando 
la tavola fino alla fine. Scen- 
dete per le scale e andate a 
destra fino in fondo, scende- 
te per le scale, andate verso 
destra, poi verso sinistra at- 
traversando il ponte e sotto 
qualche ragno. Scendete 
per le scale fino in fondo, 
andate verso destra oltre- 
passando i mostri saltellanti 
senza testa, scendete per le 
scale fino in fondo. Andate a 
sinistra passando i ponti: ar- 
riverete al tesoro, prendete- 
lo a pugni e prendete la pi- 
stola. Poi tornate verso de- 
stra, quando raggiungete la 
macchina dove c'è il lam- 
peggiamento, abbassatevi e 
premete il tasto (ire in fronte alla macchina. Questo dovrebbe 
far smettere il lampeggiamento, poi andate a destra e salite 
per la scala. Andate a sinistra e continuate nella stessa dire- 
zione e salite per la scala. Il gioco caricherà brevemente an- 
che qui. Andate a destra, e scendete le scale fino in fondo, an- 
date verso sinistra oltre le torpedini volanti e scendete le scale 
fino in fondo. Subito più sotto la scala il gioco caricherà anco- 
ra. Andate a destra e raggiungerete un drago verde a tre te- 
ste. Andate più che potete incontro al drago, verso destra più 
possibile e iniziate a sparare finché muore. Poi andate attra- 
verso la porta sulla destra. Quando il gioco ha finito di caricare 
vi verrà data una tuta spaziale, andate dritto verso destra fino 
in fondo finché il pavimento scompare completamente. Conti- 
nuate verso destra fino a quando non raggiungete e distrugge- 
te entrambe le bocche dei mostri, uccidendoli. Poi andate a 
destra dentro la porta. Apparirete all'esterno del castello nel 
cortile: andate fino in fondo verso destra e colpite a pugni il di- 
to del piede del gigante fino a quando muore. Yipeeel Avete 
vinto, e io ho finito di digitare. 

The Ace 4 Innocent Exile 
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MAP i 




A-Most.ro/srera blu E-Hostrone morto 4-ploggla 

B-Mostrone scheletrico K-Chlave 5-mostro con spada 

C-Mostrone rosso I-fuoco 6-lucertola 

D-Motori Jet 2-ape 7-piplatrello 

3-form.Iche B-occhl 

9-chlocctola 



10=draghl pst-pentola di forza 

li-testa scheletrica pp-Super Pugno 

12 -mosca 

13-spettro 

14-volto di civetta 



MAP ii 




A-Hostrone Rosso 

B-chiave Inglese 

I-mostro salterino 

2-astronave (lascia una mina) 

3-baril« 

4-serpente 



5-sferolde 

6-mostro d: pietra 

7-gente che spara 

B-ploggla 

9-orabra saiterlna 
10-mostro che spara 
11 -serpente sa Iterino 



12-Ragnonl 
13=Dlsp. elettrico 
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THE NEWZEALAND STORY 

(Ocean) 

[Velia schermo del titoli inverile MO- 
I HKKFIXKENKIWIBASTARD e per ogni 
lettera Inverits correttamente Mentirete 
l'effetto eonoro del lancr. Allo fine, «e 
avrete fatto tulio correttamente sentirete 
il jinglc del "hurry up\ Iniziale una punita 
e avrete vile infilili.-, inoltre premendo il 
tasto llhl.l' p a iwt e rete allo schermo succes- 
sivo. 

Mirko Maischbergcr — Prato (FI) 



SD TIPS 



ERRATA CORRIGE 

La password per l'ultimo hvellu di Tliundurblrini licitai 
Grandelam e ANDERSON (come l'aulore dcllu -.rie 
l. I.iisiva) e non ANDERSEN (come lo scrittore ili! 
fluiti'), ci dispiace per l'inavvertito errore. 



t 






(Ocean) 



Quando appare lo schermo dei titoli con 11* musica che suo-l 
na, digitale J AMMMMM (con cinque i> più '»'). I ... schermo I 
diventerà sotto-sopra e avrete infiniti Ilulman! 



LEONARDO 

(Slarbyle/Amiga) 

KMMKNTAI.ER —Livello 10 

ALPIIOKN — Livello 20 

MATTERIIORN — Livello 30 

r HHHIr Ri: — Vite Infinite 

Marni Filosa Claudio — Ostia Lido 

(ROMA) 



BAAL 

(PayclapseMmiga) 

Quando II gioco si ala 
caricando, lo schermo 
diventa nero per un 
breve periodo. So. non 
appena questo accade, 
premele il tasto dentro 
del mouse per avere vi- 
te infinite. Facile, rapi- 
do e... utile? 





GOLDEN A XE 

(Sega/Coin-op) 

Se «tale facendo una panila in doppio e uno dei due giocatori è rimastoli 
con l'ultima barra di energia, cercale di resistere fino alla fine del livello^ 

e nello si tu r bonus fate in minio clic il giocatore rllc è in precari. -là di| 

enerva venga colpito dall'altro, perdendo anclie l'energia rimasta. In 
questo modo, quando si comincerà II livello successivo. Il giocatore che 
«lato colpito avrà l'indicatore dell'energia cnmplelnmenle pi. n... 

Tixiano III:. inalili — Ascoli l'i, li,.. 




KINGS OF THE BEACH 

(Electronic Aria/IBM PC) 

Le password per questa bellissima si. 

mutazione, della bearli volley che non 

abbiamo ancora ricevuto. Strano. 

SIUKOI.T— Uvcllo I 

GEKKO —livello 2 

TOI'FUTE — Livello .1 

SUNDEVII. — Livello 4 

Grande Silvio & Sloppa Alberto — 

TORINO 



Livello 
Livello 
Livello 

Livello 
Livello 
Livello 

Livello 

LI 



TITAN 

(Titus) 

10 — II67JR1 
20— 1R70CC 
30 — DC6W6I 

10 — 29 UDII 
SO — D80N6D 
60 — 9LQIIVU 
70 — 8811102 
80 — OIIHC0 
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"Laser squad é uno dei migliori 
giochi mai apparsi" 

COMMODORE USER 

"Stupenda grafica, suono, 
giocabilità: ad un giocatore é 
grandioso, ma a due è insuperabile 
COMPUTER* VIDEO GAMES 



UN MIX DI STRATEGIA 
ED AZIONE CHE VI 
ENTUSIASMERÀ' FINO 
ALL'ULTIMO MOMENTO!! 
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j scacchi più nuovo. I miniti livelli 
I *wpnindonta grafica 20 





Un'eccitante giornata alle corsa ai cavalli: 
30 cavalli e 12 tanti™. Procedi 
> e goditi i risultati. 




Scegli una dalle sensuali signonne che b 
> schermo Prevalendo sul 
spogliarla 




Nuovissimo tutto in italiano 
Innovativa simulazione rote playing del 
gioco del cale», programmate 
originalissima giocabilita. 

\Mtai 



Una perfetta combinazione di videogioco e 

gioco da tavolo che ti offre l'opportunità di 

comandare una divisione armala 

Programma a isvusoni m italiane 




La tua mansione sarà quella di guidare la 
tua squadra di calcio verso orizzonti di 

gk giocatori 






Oltre 2500 quiz sportivi che meneranno alla 
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PROLOGO 

l'osta massacrante questo me- 
te! Riuscire a portarla a termi- 
ne e stata un'impresa presso- 
ché disperala. Non mi riferisco 
solo al tempo sempre più scar- 
so, ma come se non bastasse, 
mi si e pure rotto il computer 
con il quale realizzo mensil- 
mente questa rubrica, compro- 
mettendone l'uscita. Come ho 
fatto a risolvere la situazione? 
Ebbene, adesso sto usando un 
vecchio C64, sul quale gira un 
ottimo WP prestatomi da MA. 
Speriamo in bene... 

SESSO NEI VIDEO- 
GIOCHI: BISOGNA 
PREOCCUPARSENE? 

Egregia redazione, 
Mi sono deciso a scrivervi dopo 
aver letto alcune lettere apparse 
negli scorsi numeri della Vostra ri- 
vista. Ho visto, precisamente sul 
numero 14, che e stato toccato un 
argomento che, a prima vista, può 
non sembrare molto interessante 
o, perlomeno, intelligente: quello 
del sesso presente nei computer. 
Leggendo la lettera di Nicola Quat- 
trini non posso fare a meno di tro- 
varmi d'accordo con lui, infatti ulti- 
mamente ho notato una vera esca- 
lation del sesso all'interno di pro- 
grammi per computer. Secondo 
me questa "esplosione" è incenti- 
vata dal fatto che i programmatori 
possono disporre di macchine più 
potenti, ma non solo loro, infatti, 
come voi giustamente facevate no- 
tare, chiunque può armarsi di un 
digitalizzatore, di un buon pro- 
grammino grafico e mettere insie- 
me quanto meno uno slide-show di 
immaginine, per cosi dire, X-Ra- 
ted. Ma questo è un discorso pura- 
mente amatoriale, uno può realiz- 
zare un'opera del genere, ma que- 
sta rimarrà sempre in circolazione 
presso il realizzatore e una cerchia 
di amici e di conoscenti, oppure, 



nel peggiore dei casi verrà messa 
in circolazione nel giro di software 
di Pubblico Dominio tramite l'u- 
pload in qualche BBS, ma non sa- 
rà mai messa in commercio e quin- 
di rimarrà una cosa a sé. Quello su 
cui voglio puntare il mio discorso 
sono i programmi commerciali che, 
secondo me, fanno uso dell'argo- 
mento "sesso" per attirare l'atten- 
zione dei giovani acquirenti i quali 
credono di trovare nel prodotto, 
che ne so, una simulazione alla Ci- 
nemaware di qualche filmetto a lu- 
ce rossa. Ma, nella maggior parte 
dei casi, il prodotto finale, il pro- 
gramma in sé stesso, è quasi sem- 
pre di qualità scadente, oppure 
sfrutta idee poco originali. Prendia- 
mo qualche esempio: proprio sul 
numero 14 della rivista vi è la re- 
censione di "Cerrierfold Squares", 
al quale voi avete appioppato un 
74%, che, per un prodotto del ge- 
nere, mi sembra abbastanza aitino 
e che può indurre in errore il lettore 
distratto che non si legge la recen- 
sione, infatti, a quanto mi è parso 
di capire, il programma sfrutta il 
vecchissimo concetto del gioco 
Reversi che ci è ormai stato ripro- 
posto in tutte le salse e che, se- 
condo me, va a conferma del fatto 
che sull'argomento sesso non si 
possa fare un gioco valido. Altro 
esempio "Emanuelle", il titolo ri- 
chiama subito l'infinita serie di film 
apparsi al cinema (e non), lo slo- 
gan del gioco promette chissà qua- 
li mirabilie, ma, stringi stringi, il gio- 
co è il solito adventure, genere in 
cui vi sono programmi che nulla 
hanno a vedere col sopracitato in 
fatto di interattività, originalità e 
realizzazione tecnica. Recente- 
mente mi è capitato tre le mani un 
prodotto che sono sicuro gli utenti 
Macintosh conoscono molto bene 
(credo lo conosciate anche voi) , si 
tratta di tale "Mac Playmate", non 
propriamente un gioco; un genere 
a se (non mi pare il caso di raccon- 
tare le varie "possibilità" offerte dal 
programma) di cui non riesco a ca- 
pire neppure lo scopo della sua 



esistenza su computerl Chi vuole 
assistere a tali scenette non fa al- 
tro che andare in videoteca e por- 
tarsi a casa la solita cassettina per 
avere quanto meno un "realismo " 
maggiore. Quindi, riassumendo, il 
sesso dei videogiochi visto non so- 
lo come forma di immoralità, poi- 
ché nella maggioranza dei casi il 
prodotto andrà a finire tra le mani 
di ragazzi al di sotto dei 18 anni, 
ma soprattutto come forma di ri- 
chiamo, di pubblicità per prodotti- 
che, una volta privati di questa 
componente, risultano quanto me- 
no scadenti (a parte le eccezioni ti- 
po Leisure Suit Larry). Con questo 
mi pare di avere concluso, vi ho 
già rubato troppo tempo, spero 
che questa lettera sia pubblicata, 
perché sia di avviso a coloro che 
non avevano ancora pensato ad 
un'eventualità di questo genere. 
I miei più cordiali saluti 
DIEGO LUNETTA (Genova) 

Torna alla riballa un argomento al- 
quanto 'scottante', anzi, direi bol- 
lente... Il sesso è un argomento 
che, da sempre, si vende bene, e 
(l'ha capito pure il Corriere della 
Sera a giudicare dall'inserto setti- 
manale SETTE) e non può che in- 
curiosire l'utente di videogames 
disinformato. Ma, ripeto, è un fe- 
nomeno talmente limitato e di 
scarsa rilevanza che mi pare inuti- 
le condannarlo in modo così acce- 
so, perchè così tacendo non si la 
altro che pubblicizzare questi pro- 
dotti. Il fatto è che questi 'giochi' 
possono destare interesse una 
prima volta, ma dopo averne visti 
un paio, cominciano subito ad an- 
noiare, perché sono abbastanza 
squallidi e monotoni, non perché 
siano realizzati male (Hollywood 
Strip Poker Pro e Centerfold 
Squares sono ottimi dal punto di 
vista tecnico), ma proprio perché 
spogliare una ragazza compute- 
rizzata diventa ben presto barbo- 
so. Direi che bisogna dare il giu- 
sto peso a questo fenomeno, cioè 
poco meno che niente. 
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IL RITORNO DEL 
SEUCK 

Hello my friend! 

Sapete una cosa? Sono stufo che 
nessuno cerchi di dare idee e sug- 
gerimenti alla redazione, per mi- 
gliorare il già supermagnifico TGM. 
Mi sono finalmente deciso a scri- 
vervi per esporre una mia idea: se 
ben vi ricordate le pagine della vo- 
stra cuginetta ZZAPI, comparve 
per molti numeri una minirecensio- 
ne dei giochi creati col SEUCK. 
Ebbe un grande successo, in ogni 
numero venivano pubblicati giochi 
diversi, bellini e penosi, ma non 
importa! Infatti perché un giornale 
sia veramente completo è neces- 
saria la partecipazione dei lettori! 
Vi supplico pertanto di dare il via 
ad una vera e propria sfida con 
tanto di classifica! Date a noi vi- 
deogiocatori smanettoni la possibi- 
lità di mostrare la nostra creatività 
sedici bittistica. Non mi sembra 
una proposta idiota, come invece 
si sono dimostrate molte altre, vero 
Nicola Quattrini?!? Vi porgo i miei 
elogi per la magnifica rivista. Ora 
comunque devo salutarvi: VI MAN- 
DO IN SOLLUCCHERO! Ah, ah, 
ah! 

Con affetto DIRK 
PS: pubblicatela, sigh! 

Che dira? L'idea mi pare buona, e 
dopotutto il SEUCK è un prodotto 
versatile e quindi alla portata di 
tutti, anche di chi s'intende poco 
di linguaggio macchina et similia. 
Aspettiamo i vostri lavori speran- 
do di, come disse qualcuno su 
ZZAPI, poter premiare futuri pro- 
grammatori del calibro di Minter o 
Bradybookl 

ODE A 

■BONAVENTURA 

DI DELLO 

Mega TGM. 

questa è la prima volta che Vi scri- 
viamo perché non abbiamo resisti- 
to all'impulso bestiale di poter 
comparire nella mitica TGM MAIL! 
Ci presentiamo: siamo due ragazzi 
comaschi, io sono Kris "Game Ma- 
ster" e lui è Retsv "The Avenger" 
(Piacere, MBF, "l'epistolista", 
VFC)I E' praticamente inutile farvi i 
complimenti per la Vostra (e No- 
stra, dopotutto) rivista perché non 
basterebbero le pagine dell' enci- 
clopedia Tregatti! Spiritualmente 
possediamo due Amiga 500 (uno 
per unol). Ma passiamo al (-l'uovo) 



sodo: NOI ADORIAMO BONA- 
VENTURA DI BELLO! Lui è il no- 
stro Dio (Slurp, VFC), parliamo co- 
me parla lui e scriviamo come scri- 
ve lui, noi siamo i suoi apostoli e i 
suoi sacerdoti (doppio slurp, VFC). 
Non ci definite eretici per favore. 
Ok, ok, non stiamo leccando il po- 
steriore, ma è solo la vergine verità 
(triplo slurp. VFC) ! BDB ha un ca- 
risma, un comportamento tipico del 
capo: E' UN VERO DURO! A lui si 
inchinano Strider e la sua Titanium 
Biade, a lui viene "donata" come 
agnello sacrificale la "tettona" di 
Barbarian, a lui si sottomettono gli 
Alieni Mindbenders, è lui che fa im- 
pallidire Maverick il "top gunner" 
quando skeggia al simulatore del 
Falcon, è lui che con Rocket Ran- 
ger ha attuato la "soluzione finale" 
del problema nazista, solo lui ci 
donerà il Paradiso eterno come 
Dio di Populous, è lui... E' lui... 
BONAVENTURA DI BELLO! Ahi A 
proposito, chiunque volesse iscri- 
versi al Bonaventura's TGM FAN 
CLUB può farlo sapere in queste 
pagine! (...). Tanto per concludere 
vorremmo salutare THE ALEX, 
THE WIZ, SILVIO, KABUBI, e AL- 
TERED BEAST che BDB sia con 
voi! (Con i vostri Amy, ST o chic- 
chessia si fulminino al più presto!) 
(Aaaa, ecco chi è stato a far im- 
piantare il mio... VFC). Salutiamo il 
MITICO BDB, STEFANO GALLA- 
RCI e MBF. "IN BDB WE TRUST" 
Kris "Game Master" & Retsv "The 
Avenger* 

Riceviamo e volentieri (soprattutto 
per BDB) pubblichiamo. . . 

IL FUTURO 
DEI VIDEOGAMES: 

seconda puntata 

Riassunto della puntata preceden- 
te: Giuseppe De Rosa, Gibsonia- 
no di Palermo, ci ha inviato un 
racconto alquanto originale dal ti- 
tolo I VIDEOGAMES DEL FUTU- 
RO, in cui sì naranno le vicende di 
Johnny, un videoplayer piuttosto 
"bucato". 

Non appena la pastiglia si dissolve 
del tutto, Johnny inserisce il secon- 
do gettone nel videogame e colle- 
ga lo spinotto della fascia di inter- 
faccia alla presa apposita della 
console. La fascia in plastica ela- 
stica nera è tutta rigata e legger- 
mente untuosa al tatto ma ciò non 
influirà sugli induttori elettromagne- 
tici che sono in essa contenuti. La 
neococaina sta già facendo effetto 



e Johnny comincia a sentirsi eufo- 
rico ed eccitato. All'improvviso si 
ricorda dov'è che ha messo le 
chiavi di casa che credeva di aver 
perduto. Prodigi delia droga. 
Johnny si aggiusta la fascia attor- 
no alla fronte e finalmente preme il 
pulsante del Player One. Sul video 
appare il iogo azzurro e triangolare 
della TAITO e subito dopo una riga 
bianca oscillante e ondeggiante. 
Johnny afferra d'abitudine le inutili 
impugnature rigide per le mani e si 
concentra In meno di un secondo 
e riesce a stabilizzare la linea sullo 
schermo che adesso si mantiene 
immobile e piatta Adesso DEATH 
PILOT conosce l'abilità di Johnny 
e si regolerà di conseguenza, va- 
riando opportunamente la difficoltà 
del gioco. La partita comincia. 
Johnny è alla guida di un caccia 
monoposto e sta sorvolando una 
zona di catene montuose. La sce- 
na è vista in soggettiva, ma , men- 
tre sullo schermo appare poco più 
dettagliata di un comune simulato- 
re di volo, a Johnny appare del tut- 
to diverso. Il videogame stimola 
elettromagneticamente le zone del 
suo cervello relative alla visione e 
agli altri sensi integrando le imma- 
gini che Johnny riceve dallo scher- 
mo con una marea di informazioni 
sensoriali supplementari riguar- 
danti la posizione del suo corpo, 
l'accelerazione del volo, la visione 
periferica e via dicendo. Johnny 
reagisce agli stimoli del gioco, in- 
viando ordini ai suoi vari arti ma gli 
ordini vengono però dirottati nella 
simulazione elettronica e quindi 
non riescono ad arrivare alla loro 
originaria destinazione. Johnny 
continua a rimanere immobile, ma 
grazie alle sue percezioni alterate 
dalla neococaina e contraffatte dai 
segnali del videogame, prova la 
precisa sensazione di volare sopra 
picchi innevati. Ad un tratto, il com- 
puter di bordo del suo caccia lo av- 
verte di una squadriglia di aerei 
nemici in rotta convergente; un 
istante dopo Johnny riesce ad indi- 
viduare gli aerei in formazione d'at- 
tacco. La battaglia ha inizio! 
Johnny lascia partire due missili 
verso i suoi nemici e poi è costret- 
to a cabrare per evitare a sua volta 
un autocercante nemico (durante 
la cabrata Johnny può sperimen- 
tare una versione simulata ma 
passabile del fenomeno di "visione 
nera" tipico di questa manovra). La 
formazione nemica si scioglie e co- 
mincia una sorta di inseguimento a 
volo radente, a pochi metri di di- 
stanza dai picchi montuosi). Su 
una di tali cime appare per un 
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istante un cerchio verde con una P 
al centro. Johnny spara una raffica 
su quella cima ed immediatamente 
il computer di bordo lo avvisa che 
la sua velocità e potenza di fuoco 
sono raddoppiate. Johnny continua 
la sua manovra evasiva ancora 
per qualche istante e poi si infila 
col suo caccia in un largo tunnel 
scavato in una delle montagne più 
grandi, mentre i suoi inseguitori 
continuano a braccarlo da vicino. 
All'interno del tunnel lascia partire 
alcune raffiche dal mitragliatore di 
coda e riesce ad abbattere uno de- 
gli aerei nemici, purtroppo però 
non si accorge che un altro dei 
caccia nemici è entrato dalla parte 
opposta del tunnel e gli ha sparato 
contro tutta la riserva dei missili. 

Cavoli amari per il nostro Johnny I 
Per sapere che cosa succederà ai 
malcapitato protagonista di questa 
mega storia dovrete pazientare 
per un mese, ma non dubitate: la 
vostra attesa sarà ripagata! 

POSTA BREVIS 

Niente di particolarmente "breve" 
questo mese. Andiamo con ordine. 
FFS ormai ci scrive una lettera al 
mese, una più demenziale dell'al- 
tra. "Spirito di protagonismo? SI, 
può darsi, come tutti i videogioca- 
tori, del resto" scrive: praticamente 
si risponde da solo. Riguardo ai 
vari dibattiti dei mesi scorsi (sesso, 
pirateria, violenza, nazismo) IZAR 
MGRMINO suggerisce "penso che 
molti lettori si siano scatenati in po- 
lemiche e missive incivili per il 
semplice motivo di farsi notare". 
Un'ipotesi che farà discutere. THE 
ALEX chiede scusa a tutti i lettori 
che si fossero sentiti offesi dalle 
sue battute pungenti. Ne prendia- 
mo atto. IL NARRATORE PAZZO 
ci invia un'altra cronistoria di TGM, 
ma mi pare che di tali lettere ce ne 
siano già troppe in circolazione.. 
Sarà per la prossima volta Ah, pri- 
ma di concludere vorrei rispondere 
a tutti quelli che, leggendo la rispo- 
sta del mese scorso alla lettera VI- 
DEO-EQUIVOCI E PRECISAZIO- 
NI, mi hanno dato dell'esagerato e 
del 'disfattista' nei confronti del- 
l'Amy da me definita "macchina 
inadatta a conversioni difficili". Bè, 
a proposito dei best-seller di Nata- 
le che sulla carta "avrebbero dovu- 
to convincere i ragazzi a comprarsi 
un'Amiga", avete letto le recensioni 
di Hard Drivin ("Dio che schifezza" 
mi ha ripetuto per tutto il tragitto 
dell'autobus per tornare a casa Si- 



mone, sconvolto dopo averlo re- 
censito), CHASE HQ, Toobin', Tur- 
bo Out Run, Ghouls And Ghost e 
compagnia bella...? Cinemaware 
salvaci tu! Questo mese la Posta 
Brevis termina qui. Troppo brevis e 
poco Posta. Vabbe ci rifaremo il 
mese prossimo! 

PIRATERIA 1990 

Cara redazione di TGM, 
sono un affezionato e soddisfatto 
lettore della vostra mega-rivista, 
della quale posseggo tutti i numeri 
(forse un giorno diventeranno pez- 
zi da collezione). Innanzi tutto vo- 
glio farvi i soliti — ma mai scontati 
— complimenti: noto infatti con 
grande piacere che mese dopo 
mese TGM migliora sempre di più, 
sia in qualità che in quantità (otti- 
ma idea le sedici pagine in bianco 
e nero in più), mentre il prezzo ri- 
mane, almeno per ora, immutato. 
Premetto che questa lettera non 
vuol essere una polemica contro o 
a favore della pirateria, bensì una 
semplice espressione della mia 
opinione (?). Faccio quindi riferi- 
mento all'articolo pubblicato sul 
numero 14 "Belli e non li vedremo 
più". Il messaggio che sembra 
uscir fuori da quest'articolo ò che 
se in futuro giochi belli come quelli 
citati non verranno più prodotti la 
colpa sarà solo colpa di noi consu- 
matori, noi che compriamo giochi 
piratati solo per il perverso piacere 
di fare un dispetto ai poveri e indi- 
fesi programmatori, lo sono stu- 
dente universitario, e quindi non 
faccio il bagno tutte le mattine in 
una vasca da bagno riempita con 
monete d'oro; se io dovessi com- 
prare un gioco originale probabil- 
mente me lo dovrei far bastare fino 
a qualche mese dopo, quando fi- 
nalmente, dopo sforzi disumani, 
sarei riuscito a mettere da parie 
almeno quelle cinquantamila che 
mi occorrono per comperarne un 
altro. Questo certamente non è 
possibile, e francamente non me la 
sento di chiedere ai miei genitori 
duecentomila al mese per acqui- 
stare dei videogiochi! E allora cosa 
fa il maligno e sadico smanettone? 
Si reca al più vicino negozio, e 
acquista con le cinquantamila al- 
meno dieci programma pirata Ma 
qui c'è la fregatura! Eh, eh, il pove- 
rino non avrà mai la maglietta o il 
poster (a meno che decida di foto- 
copiare anche quelli come il ma- 
nuale), mentre chi acquista softwa- 
re originale sarà felice di farsi bello 
agli occhi degli amici con la sua 



stupenda T-Shirt della Psygnosis. 
MACCHECENEFREGANOIDEL- 
LAMAGLIETTAH! Se io decido di 
comprare un gioco non lo faccio 
perché nella confezione trovo que- 
sta o quella sciocchezza A me in- 
teressa il gioco, non le stupidaggini 
ad esso allegate, e credaehe que- 
sto le software house lo sappiano 
perfettamente. Ma allora perché. in- 
sistono su questa politica commer- 
ciale che a quanto dicono loro 
stessi non è poi cosi conveniente? 
Se cercassero di fare economia 
sulle cose inutili e puntassero ad 
abbassare il prezzo per vendere 
più copie, non sarebbe meglio per 
tutti? lo pjtfnso di si, perché sarei 
felicissima di spendere venticin- 
quemila l|re per un bèi gioco, come 
si poteva fare ai tempi del glorioso 
C64, e come me lo sarebbero in 
tanti. Ma finché la spesa rimarrà su 
questi livelli inaccessibili alle ta- 
sche di noi comuni mortali penso 
che non acquisterò mai un prodot- 
to originale, a meno che non mi 
decida finalmente a spacciare eroi- 
na: pare che si guadagni bene con 
poca fatica... Sperando di aver 
espresso l'opinione di molti e non 
solo la mia, vi rinnovo i complimen- 
ti e vi saluto. 

WIZ (ANDREA CICIONE per gli 
amici) 

15 novembre 1989; rapporto dell'a- 
stronave V18 sulla vìsita agli uma- 
ni- durante la nostra visita sulla 
Terra abbiamo constato che i prez- 
zi dei videogames originali stanno 
raggiungendo livelli inconcepibili — 
stop — Gli umani chiedono aiuto 
all'astronave nemica XZ1078H co- 
mandata dal pirata "Vilevol origi- 
nai" — stop — Per evitare che 
questi cattivi pirati invadano la ter- 
ra dovremmo distruggere la razza 
umana che in poco tempo potreb- 
be essere convertita al piratesimo 
— stop — Dobbiamo prendere una 
decisione al più presto — stop — 
L'odissea continua. . . 
By "QUELLO LI" 

Spett.le redazione di TGM. 
sono un felice possessore di un 
Amiga 500 da quasi un anno e vi 
scrivo questa lettera per esporvi la 
mia opinione a proposito della pira- 
teria Lo so che ormai questo è un 
argomento trattato e ritrattato, ma 
dopo le esperienze vissute da un 
anno a questa parte non ho potuto 
più trattenermi. Quello che voglio 
dirvi infatti è che ho preso una de- 
cisione abbastanza seria: abban- 
donare definitivamente la pirateria. 
Lo so che non ci crederete, ma vi 
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assicuro che è la pura verità e vor- 
rei spiegarne le ragioni. Premetto 
subito che quasi tutti i giochi che 
possiedo sono copiati e che po- 
chissimi sono stati i vantaggi che 
ne ho tratto. Tanto per cominciare 
delusioni a non finire e soldi buttati 
via nella maggior parte dei casi. 
Un chiaro esempio a questi fatti e 
Forgotten Worlds, che decisi di 
acquistare copiato a 5 mila lire e 
dopo un po' di partite, il gioco mi 
appassionò molto, ma quando arri- 
vavo al terzo livello il gioco si im- 
piantava irrimediabilmente, costrin- 
gendomi a buttare il gioco. Natural- 
mente non vi dico la delusione che 
ho provato anche perché voi sa- 
prete meglio di me che, quando un 
gioco piace veramente, e un vero 
peccato non poterlo finire. Questo 
naturalmente è solo uno dei tanti 
casi che mi sono successi in que- 
sto arco di tempo, ma tante sono 
state le fregature a tal punto da co- 
stringermi a prendere questa dra- 
stica decisione. Questa mia letteri- 
na è rivolta a tutti i pirati, ai quali 
vorrei dire due paroline: oltre alla 
moltitudine di giochi copiati che 
posseggo, ne ho acquistati 4 o 5 
originali e vi do la mia parola che il 
solo possedere una confezione 
con tanto di manuale vale più di 
tutti gli altri messi insieme, e ve lo 
dice uno che ha scaraventato i di- 
schetti in terra tante volte dalle ar- 
rabbiature. Ovviamente qualche 
gioco si copia perfettamente e 
questo lo ammetto, ma tanti sono i 
giochi copiati presenti sul mercato 
che ci si ritrova sommersi di so- 
ftware che questi non si gustano 
più a dovere mentre acquistando 
solo originale si deve andare un 
po' più cauti considerando i prezzi 
molto alti. Con questo chiudo la 
mia lettera con la speranza che 
venga pubblicata porgendovi i miei 
complimenti per la rivista ( che fra 
l'altro seguo dal primo numero). 
Cordiali saluti 
THE NINJA (Perugia) 
PS: da quando ho cominciato a 
comprare software originale le 
soddisfazioni sono state molteplici 
e mai ho speso i miei soldi cosi 
bene. 

PPS: complimenti per l'articolo sul- 
la pirateria del n.14 a pag 46. 

Torna anche nella Posta ufficiale, 
a parte, ovviamente le varie pa- 
rentesi Piratate di Steve, l'argo- 
mento pirateria, probabilmente il 
primo ad essere stato discusso su 
una rivista di videogiochi. E' un 
problema talmente complesso e 
sfaccettato che non sarà mai risol- 



to, e le nostre chiacchiere servo- 
no a ben poco. Direi però che la 
lettera del NINJA nostrano rispon- 
de più che adeguatamente alle 
prime due lettere. Sono però d'ac- 
cordissimo sul fatto che il prezzo 
di certi videogiochi è ESORBI- 
TANTE, e maglietta o non ma- 
glietta, io Shatìow of the Beast ce 
l'ho profum... ehm ce l'ho piratato, 
come molti, immagino. Però vedo 
profilarsi all'orizzonte una nuova 
era: com'era successo per il C64 
ai suoi tempi, le software house si 
sono finalmente accorte che 
39000 o 49000 sono troppe per 
un videogioco, anche se è un ca- 
polavoro, e i prezzi, a Natale, han- 
no raggiunto dei livelli molto più 
abbordabili, basti pensare a Stri- 
der, Skidz, Powerdrift, Lancaster e 
molti altri il cui prezzo (18000 lire) 
è uguale se non inferiore, in certi 
casi, a quelli del C64. Consiglio 
quindi ai nostri alieni di farsi un 
sacchettino di cavoli loro e di di- 
struggere qualche altro pianeta. 
L'argomento non si chiude natu- 
ralmente qui, ma, per mancanza 
di spazio sono costretto a salu- 
tarvi. 

L'AMICO GEORGE 

Questa è una storia sul mio amico 
George, l'inventore di giocattoli. 
E' un uomo di origine straniera che 
soffre ondate d'amore. Lacrime sa- 
late si sollevano in creste nei suoi 
occhi. Le sponde battute in queste 
onde sono spesso i suoi bambini. 
Ma questa non è una storia sui 
suoi bambini. Un giorno, George 
fece fiasco. Aveva riscosso molti 
successi, quindi il fiasco non fu IL 
fiasco di tutta una vita. Fu il fiasco 
di mezzo anno di lavoro e compor- 
tò, come spesso accade, una rag- 
guardevole perdita nelle entrate. 
Aveva inventato un flipper. Quan- 
do lo vedemmo, dicemmo, Geor- 
ge! Questo non è solo un flipper. 
Questa è la poesia del flipper. L'es- 
senza resa delicatamente concreta 
e via dicendo. Ecco com'era fatto: 
anziché biglie di duro metallo che 
vanno spinte in una scatola con lu- 
6 colorate intermittenti e pianeti e 
atleti illuminati, vengono sparate 
nella scatola palline d'acqua blu di 
diverso volume. L'azione é veloce, 
le goccioline blu cielo scappano 
via e si radunano di nuovo sul 
bianco fondo magnetico. Ci sono 
buche di sosta con le cifre per il 
punteggio. E' certamente magnifi- 
co ed é cosi tanto avanti al suo 
tempo che non ci sorprese venire 



a sapere che era stato rifiutato. 
Dopo il rifiuto, George noleggiò un 
paio di flipper comuni (perché è 
una persona seria, un inventore, 
un artista) per cercare di capire 
perché aveva fatto fiasco. Installò i 
flipper nella mansarda dei ragazzi. 
La famiglia ci giocò e;1i studiò per 
diverse settimane. Ppl.-al suo dolo- 
re, George aggiunse comprensio- 
ne e sbalordimento. Come aveva 
potuto illudersi di aver migliorato il 
flipper, questa antica invenzione di 
■ cumulativa difficoltà? Lui aveva 
proposto solo una piccola innova- 
zione. La bellezza! Dicemmo noi, 
sostenuti da tutta la nostra teoria 
politica concernente la questione, 
suggerimmo che ci fosse da rica- 
vare denaro persino da questo, 
nell'opportunistica'vita del coo- 
ptante capitalismo. No, disse 
George, voi non capite. Il flipper — 
qualunque flipper con cui giochiate 
in* qualunque sala giochi è cosi 
notevole, cosi raffinato, così scal- 
tramente perfetto. E' già bello nel- 
la necessità e nella perfezione dei 
suo fili, collegamenti, possibilità. 
No, no, disse George. Quelli della 
società sono stati onesti. Mi aveva- 
no dato sei mesi per fare un flipper 
migliore. Che impudenza pensare 
che ce l'avrei fatta. Si, sono stati 
onesti. E' come.se mi fossi messo 
in mente di inventare il violino. 
WONDER WOMAN 

Strana lettera. Anzi strana storia, 
ma dopo pirateria, sesso e compa- 
gnia bella è un piacevole diversivo. 
Non te la prendere, Georgel 

EPILOGO 

Non so come, ma siamo arrivati 
alla fine di questa Posta, trava- 
gliata a dir poco. Spero di essere 
riuscito a mettere assieme lettere 
interessanti, a me non sembra poi 
male. Devo tagliare corto perché 
sono in maga ritardo con la con- 
segna, e se non mi sbrigo non so 
cosa mi fa BDBI 

PS: se il mese prossimo mi trova- 
te ancora vivo ringraziamo San 
Gennaro. 

Collericamente vostro MBF 
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AFFRONTA IL MISTERO 



■ Con Mystcre entri nel mondo dell'avventu- 
ra, in una epica incursione nella fantasia, in un 
gioco in grado di darti emozioni mai provate 
prima. 

■ Mystcre è il primo grande adventure grafi- 
co-testuale completamente ITALIANO in cui l'a- 
zione combinata di più di 50 screcns in hi-rcs. 
del parser sofisticato, delle diverse colonne so- 
nore ed effetti campionati creano un'atmosfe- 
ra entusiasmante. 

■ Nella confezione troverai £ floppy (nella ver- 
sione Amiga), un'audio cassetta stereo Rollili 

iginale). un manuale indispcnsabi- 
"clarc l'avventura ed un poster. 



Disponibile 

per: 

Amiga e 

Commodore 64 
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Non siamo ance a "finiti", 

f siamo ancora \ vi 

ma non siamo ancora tornati a casa! 

Disponibile per ATARI ST e AMICA. 






La , »....i i~ 
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PRESENTANDO CAPCOM 



TM 



La Capcom si è affermata come eroe indiscussa nel mercato delle conversioni Arcade producendo 
sempre prodoiti di altissima qualità. Grazie all'azione furiosa e giocahilità mozzafiato che caratterizzano 

i suoi giochi, la Capcom soddisfa perfino i più esige iati di titoli arcade!! 

A seguito del fantastico successo ottenuto con "FORGOTTEN VVORLDS", "STRIDER" E "GHOULS 'N 

GHOSTS" sono destinati ad emulare i superbi risultati del loro predecessorel I 




.■fpiTMrk* ol Cjptom Co 

GIGANTI NEI GIOCHI D'AZIONE PER HOME COMPUTER 



SCMIN SHOIS FIO» VAKIOUS SYSTEMS 
U.S. Gold lld., Unils M, Hotford Wiv. Huifutd, Birmingham B8 7AX. fai: 021 625 3388. 




Consolidando gli standards del passato, creando gli standards del futuro! 
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